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МЕДВЕДЬ В МУРАВЕЙНИКЕ 



Давным-давно прошли 
те счастливые времена, 
когда квесты 
выстраивались в 
очередь, чтобы 
записаться ко мне на 
винчестер. И что за 
квесты это были — не 
передать, один другого 
краше и интересней. 
Теперь ситуация 
изменилась, и очередь 
сильно оскудела. 
Остается лишь 
вспоминать о прошлом и 
ностальгически 
ворошить рукой в ящике 
стола в поисках дискетки 
с пометкой "Кщ'в Оие$М'. 





кшсотот.0: 

КЕѴЕЫСЕ 

ОР ТНЕ РАТШАКСН 

Жанр 

Квест 

Дата выхода 

1992 г. 

Раз ра ботч и к/и з д ател ь 

Тзипаплі Саплез 



ы заметили, в 
последние годы 
I игрорынок про- 
сто кишит раз- 
личными сикве- 
| лами, аддонами, 
продуктами противоестествен- 
ного франчайзинга и страхо- 
людными клонами. Маститые 
издатели раз от разу наживают- 
ся на одном и том же проекте 
под сменной штукатуркой и тем 
довольны. А все почему? Доигра- 
лись. Боится рядовой народ но- 
визны. Шаблонного продукта 
хочет на полках какой-нибудь 
лавки. Понять покупателя мож- 
но — устали люди обжигаться на 
всяких недоделках эксперимен- 
тального характера. До сих пор 
чураются непонятных названий 
и тянутся обожженными пальца- 
ми к знакомым надписям. 

Как в таких вот нечеловеческих 
условиях выделиться маленькому 
разработчику без роду, без име- 
ни? Каким образом сделать из 
своей игры конфету для любого 
из пяти человеческих чувств? Да 
просто же. Поиграть в бестселле- 
ры, набраться чужого положи- 
тельного опыта. Кое-где подсмот- 
реть, что-нибудь подслушать. Ли- 
цензию какую-нибудь гиперпо- 
пулярную ощупать со всех сто- 
рон и навыворот, а потом не от- 
ходя от кассы скроить нечто по- 
хожее, но не совсем идентичное, 
— ведь чем унижаться и просить, 
лучше стырить и молчать, верно? 
А если кто что заподозрит и на 
ковер вызовет, можно смело от- 
брехаться: вона, у ваших монст- 
ров всего два глаза, а у наших 
мордоворотов хвост зеленого 
цвета. И не придерешься. 
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Раньше-то как трудовой человек 
из положения выкручивался? Са- 
дились, сочиняли, рисовали, из- 
давали. А люди покупали, людям 
нравилось. То ли действительно 
здорово получалось, то ли срав- 
нить было не с чем. Как им это 
удавалось? А бот его знает... 

К примеру, собралась в кружок 
группа энтузиастов, бурно что-то 



обсуждают, размахивают пивной 
тарой, расплескивая пену на со- 
седей. Идеи плотным киселем 
носятся в воздухе — хоть топор 
вешай. Давайте, мол, игру сдела- 
ем. Не игру - ИГРИЩУ. Наш 
спэйсквест. Сюжет будет — зака- 
чаешься. Даже упадешь, если кач- 
ка сильно к земле пригибать нач- 
нет. Что там в телевизоре теперь 
популярным считается? 5Шг Тгек, 
с тех пор и до сих пор? Ну и от- 
лично. Есть у них, бравых деве- 
лоперов, на примете один па- 
рень, Ьаггу Мѵеп, очень перспек- 
тивный фантаст, большой побор- 
ник традиций 5СІ-Й (или просто 
плагиатор) — вот он-то и создаст 
для будущего игрохита самый что 
ни на есть оскароносный сюжет 
про космос с огромными меж- 
планетными станциями (это во 
все времена модно, не спорьте 
даже) и многообразием жизнен- 
ных форм. Не забыть бы еще о 
злобных предтечах, породивших 
около трети существующего на- 
селения галактики, перебивших 
еще одну треть, поработивших 
всех остальных, и нежданно-не- 
гаданно ко всеобщей радости 
сгинувших. Это, товарищи, не 
бред, это форменный Кпоші 
Зрасе получится, если по-русски 
вам сказать. Пусть хорошенько 
мир прорабатывает, у девелопе- 
ров в рукаве припрятана велико- 
лепная идея: все непонятные сло- 
ва, что не удастся логично вкле- 
ить в диалоги персонажей, надо 
занести в суперкомпьютер и по- 



ставить энту арифмометричес- 
кую годзиллу в игре на самом вид- 
ном месте — пусть дорогой игрок 
полистает статейки, почитает, по- 
смотрит слайды. Даром что их на- 
копилось уже больше, чем мож- 
но написать по масскультовому 
творению М.К5гіа)іп8ку. Просве- 
щение, так сказать. Мы ж не хо- 
тим, чтобы персонажи общались 
друг с другом посредством эн- 
циклопедической информации 
по данной вселенной, изредка пе- 
ремежаемой именами действую- 
щих лиц. И игроки такую солян- 
ку неадекватно воспримут. Пусть 
уж лучше персонажи игры непо- 
нятными терминами друг друга 
бомбардируют — так оно жизне- 
подобнее выглядит. Атмосферы 
даже добавляет. Игрок сразу же 
окажется не в своей тарелке, а где- 
то там, на окраине собственно 
Кпота Зрасе. Ей-ей, приятные 
ощущения. Такого гипса после 
очнулся у меня еще ни разу не 
было. 

РАЗ МСЮЕІ. 

Тут в кадр вплывает некто. Фами- 
лия — риіпп, покуда неизвестный 
широкой общественности наем- 
ник с двухсотлетним стажем. Ге- 
рой — ого-го, человек-грузовик 
(ага-ага, полюбуйтесь, какая 
іпѵепшгу просторная). Сам Че Ге- 
вара такому лишь в денщики го- 
дится, за лимонадом бегать. Один 
из энтузиастов берется за каран- 
даш, старательно набрасывает 
профайл героя и гордо демонст- 
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рирует подельникам. Те с благо- 
говением взирают на давно не- 
бритого и слегка отощавшего за 
время странствий Роджера Вил- 
ко в комбинезоне кислотного от- 
тенка. Присовокупите к получив- 
шемуся индивиду характеристи- 
ки классического киногероя из 
американского вестерна 60-х: не- 
традиционное чувство черного 
юмора и станнер (это, детки, та- 
кой футуристический револьвер- 
чик) за пазухой. Добавьте полное 
отсутствие каких-либо межрасо- 
вых комплексов. Звезда. Можно 
сказать, начинающий Сталлоне, 
если вы понимаете, о чем я. Не по- 
нимаете? Ну, скоро сообразите. 

Компаньоны некоторое время 
молча смотрят друг на друга и 
вдруг вспоминают, что такое рей- 
тинги. Тыча пальцем в Шп$ 
Соттапсіег и поминутно косясь 
на МОО, все дружно рисуют хип- 
пующего гуманоидного тигра с та- 
туировкой в виде змеи на левом 
ухе. Что они хотели этим сказать? 
Хитрый гад и выпить не дурак? 
Как-то не вяжется это с образом 
свежеиспеченного помощника 
главгероя Куинна, представителя 
расы Кгіпгі По замыслу Ларри Ни- 
вена, кгіпгі — вспыльчивые, злопа- 
мятные, подозрительные и свире- 
пые твари. Сначала стреляют, а 
потом проверяют наличие доку- 
ментов. Перестраховщики, в об- 
щем. Даже язык себе придумали 
полузвериный, полунепроизноси- 
мый. "Язык героев" называется. 
Максимум, на что хватает челове- 
ческого "негероического" мозга, 
— выучить пару несложных фраз. 
Еще бы, там и слов-то нет — 
сплошное рычание и щелканье 



челюстями. Это вам не с домаш- 
ней кошкой мяукать. 

Кгіпіі — они, по мнению раз- 
работчиков, вроде космических 
команчей. Вот, посмотрите на 
могучего помощника главного 
героя. Звездолет у него вовсе 
даже не звездолет, а Ьапсе оГ 
Тше (потому что пилот — ярко 
выраженный борец за правду), 
да и сам он не кто иной, как 
5еекег-оГ-Ѵеп§еапсе. Захотелось 
ему так. Ищущий-кому-бы-на- 
поддать-по-шее — благозвучно, 
правда же? Хотя на самом деле 
в паспорте у товарища значит- 
ся просто Іассп-Саріаіп (вроде 
"зовут меня полковник, звание 

— сами видите"). Колоритная 
личность, что и говорить. 

Именно он, Ищущий, пойдет в 
каньон спасать племя аборигенов 

— им, видите ли, вопящий дьявол 
ночами спать мешает. Пошел, по- 
говорил, даже люля-кебаб из ноч- 
ного хулигана делать не стал. Так 
съел, свежепойманным. Что им, 
кошкам? Именно он, Ишущий-сла- 
вы, потом попадет в глупую ловуш- 
ку благодаря своей кошачьей неза- 
висимости. А Куинн отправится 
спасать чью-то кошачью шкуру. 
Наконец, именно он, Ишущий-не- 
приятностей-на-свой-хвост, втя- 
нет Куинна в безумную авантюру с 
угоном Етрегіаі НурегБгіѵе 
БезИоуег (Ьу Йіе тау тот самый 
Ідпсе оГТше). А еще он виртуозно 
ругается. Примеров не будет по 
этическим соображениям. 

УГНАТЬ ЗА 9 НАНОСЕКУНД 

Вы уже в курсе особенностей 
характера кгіпіі Что случится, 
если их по-настоящему разоз- 



лить? Страшно подумать. А тут 
патриарх всея кгіпіі-империи 
намедни из газет узнал, что им 
МАНИПУЛИРОВАЛИ. И не кто- 
нибудь, а травоядные представи- 
тели коварнейшей расы под на- 
званием Рирреіегз. Мало того, 
они еще и не местные — приле- 
тели прямиком на своих пяти 
планетах всем скопом из цент- 
ра галактики и сели на шею чес- 
тным кгіпіі, проныры интриган- 
ские. Представляете, какой скан- 
дал закатила августейшая особа? 
Жуть. Желание мести снесло 
венценосную голову с катушек, 
и над всей галактикой нависла 
угроза грандиозной войны. 

События завертелись в сумас- 
шедшем темпе. Император при- 
казывает задраить люки Етрегіаі 
НурегБгіѵе Безііоуег и распы- 
лить родную планету кукловодов 
на атомы. Зашедший на рюмку 
чаю к старым знакомым Куинн 
попадает под раздачу и, спасая 
собственную шкуру, участвует в 
самом нахальном угоне транс- 
портного средства за всю исто- 
рию. Етрегіаі НурегБгіѵе Безіго- 
уег. Нет, не ослышались. Да, не- 
вероятно, но факт — укатили 
прямо из-под носа у дворника с 
лазерной берданкой и ультра- 
звуковым свистком с сабвуфе- 
ром. И бортмеханика женского 
полу в заложники взяли и всякие 
непотребные файлы с пятидюй- 
мовой дискетки насильно смот- 
реть заставляли. Промыли моз- 
ги, что называется, по полной 
программе. А то, понимаете, 
больно шустрый и патриотичес- 
кий механик попался. Даром что 
женщина, а все туда же, грудью 
на амбразуры — силовые кабе- 
ли от межзвездного двигателя 
вздумала перекусывать. Хорошо, 
вовремя успели ее на свою сто- 
рону переманить с помощью 
станнера. 

Вы представляете, какую исте- 
рику устроил император, когда 
взглянул вечером на пейджер? 
Война объявлена, а томагавки все 
покрадены. Тут даже сердце флег- 
матичного финна не выдержит, 
чего уж говорить об импульсив- 
ном императоре. Двое суток ва- 
лерьянкой отпаивали, да еще сут- 
ки трезвели. Кошки все же. 



А что же наши самогонщики? 
Не успели стряхнуть с хвоста 
погоню, на связи уже дежурный 
рирреіег, опять реализует гряз- 
ный шантаж. Как вам, ребята, 
небольшая прогулка на 
Кіп§ж)г1сі в поисках древних 
артефактов? Дорогу найдете 
сами, тут недалеко, два парсека 
прямо и один направо. 

На поверку Шп^ѵогісі оказался 
довольно-таки интересным мес- 
том. И дело не только в том, что 
атмосфера на этой планетке со- 
здана искусственно и удержива- 
ется с помощью огромного ме- 
тизно-листового изделия замкну- 
той формы. Местный вождь, кста- 
ти, хорош — выпрашивал у при- 
шельцев-с-неба огненную воду и 
пытался спаивать ею бортмеха- 
ника, только-только переставше- 
го падать в обморок при виде 
станнера. Веселый господинчик, 
жаль только, жаден невообрази- 
мо. Не хотел отдавать космичес- 
кое яйцо. А ведь законы туризма 
для всех написаны: вещь, лежа- 
щая на земле более двух минут, 
считается утерянной. 

Что можно сказать напосле- 
док? Общий настрой игры пе- 
редать сложно. Представьте 
себя в муравейнике, на который 
только что сел медведь, — впе- 
ред, скорей, бежим, скорей, куда 
— не знаю, почему — не важно, 
все что как. Вы попадаете в гущу 
событий, ничего не понимая, 
носитесь со всеми наравне, и 
лишь спустя некоторое время 
на вас внезапно наваливается 
тонна информации. Мол, изу- 
чай — не хочу. Это вы наконец- 
то сообразили, что давно уже 
бежите не по муравьиным тун- 
нелям, а по медвежьему боку. 
Подход, конечно, интересный. 
Совершенно нетрадиционный 
для квестового поголовья, где 
все с чувством, с толком, с рас- 
становкой. Разве могу я после 
этого сказать о Шп§ж>г1сі что- 
нибудь плохое? 

А в 1994 году увидела свет игра 
КеШгп іо Ше Кіп^ѵогісі. Сиквел то 
бишь. Показатель? Однозначно. 

Александр Металлургический. 
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ЧИСТО АНГЛИЙСКИЙ СМЫСЛ, ИЛИ РАЗНООБРАЗИЕ УБИЙСТВА 




СТР.44-49, #8'01 

"ПЕРЕСТРЕЛКА В 
СИРЕНИ" Ѵ5. 
"ЗАЧЕМ МЫ 
НА МАЛЬДЕНЕ?" 

СТР.30-37, #8'01 

^^^Н^^^И обрый день 

I (не ночью же 
Н Щ I вы это читае- 

щ щ I те!). Можно я 
^^^^ Т немного по- 

I ^^^В I рассуждаю о 
двух клинических случаях, а 
конкретно о 22 и Орегаііоп 
Ріазгіроіпі;? Заранее условимся, 
что жанровые принадлежности 
не рассматриваются, т.к. и в пер- 
вом, и во втором случае можно 
обвести свой выводок в рамку и 
отправить прямиком в гости к 
ОМХ, но при этом необходимо 
иметь недурственную реакцию и 
умение выписывать мышью не- 
хилые кренделя в стиле кроваво- 
го старца. 

Начнем с англичан, хотя и 
чехам тоже, безусловно, дос- 
танется. 

Итак, 22. Наше все. С этим я, по- 
жалуй, соглашусь, наши-то дей- 
ствительно все. По очереди запу- 
стим 2 и 22, благо первый обла- 
дает чудесным свойством рабо- 
тать даже в тех операционных 
системах, о существовании кото- 
рых в то время не догадывался 



даже сам Большой Б. (что вы, что 
вы, совсем другой...). В обоих про- 
дуктах есть заставка (отсутствие 
таковой является признаком про- 
дукта высшей пробы или его пол- 
ной противоположности), при- 
чем если в 2 ее хочется пересмот- 
реть еще как минимум пять раз, 
то в 22 желания смотреть нет во- 
обще. Странно, правда? 

Все, что осталось от чистого 
драйва номера 1, — звук. Озвуч- 
ка хороша. А вот сами картинки, 
прямо скажем, так себе. Комик- 
сы? Позвольте, в наше время 
принято делать комиксы не ина- 
че как чуток подразмазав отлич- 
ные фотографии в "Фотошопе", 
добавив туда классную музыку, 
криво ухмыляющегося главгероя 
с омофонимической (я правиль- 
но написал?) фамилией и упот- 
ребляющего фразы типа "Не таз 
ігуіп§ іо Ьиу тоге запсі Гог піз 
гіоиг§1аз5. I тазпЧ 8е11іп§ апу". 
Причем повествование должно 
вестись в прошедшем времени. 
Ну, вы поняли, да? 

Переходим непосредственно к 
процессу производства и унич- 
тожения. Картинка из 2 все еще 
радует глаз, некоторым ЦыЦ- 
клоунам до такого уровня как до 
Иркутска на карачках (переда- 
вайте Фрагу привет). 22 не отста- 
ет и всячески пытается притво- 
риться Сгоипсі СопггоГом. Полу- 
чается не очень, но фору другим 
поделкам все еще дает. Правда, в 
отличие от Огоипсі СопігоГа, все 
это еще и тормозить умудряет- 
ся, несмотря на отсутствие гильз 
и прочих излишеств. Ну и лад- 
но. Продолжаем играть (про 2 
опущу, все и так все знают), вот 
штаб, вот роботы толкутся, все на 
месте. Немного смущает верто- 
лет и подозрительно похожие на 
"Хаммер" джипы. В том плане, 
что техника закрытая, а это сра- 
зу вызывает нездоровое пред- 
чувствие, что выбивать вражес- 
ких §гшѵс'ов из-за рулевого ко- 
леса теперь ни-ни (как выясни- 
лось позже, §гшгі'ов вообще спи- 
сали на берег). Ах, снайперы го- 
ворите? Ну ладно, отбоярились. 



Примерно к тому моменту, ког- 
да закончится неравная борьба 
с камерой, в гости к нам пожа- 
лует небольшая вражеская зон- 
дер-команда. Следуя хитрым, 
недоступным простым органи- 
ческим существам, тактическим 
и стратегическим замыслам, 
вновь прибывшие безошибочно 
вычисляют самую многочислен- 
ную и хорошо вооруженную 
группировку наших ребят, на 
которую незамедлительно напа- 
дают. Получив бронированным 
сапогом точнехонько под 
зузюііс тоиѵаюг, агрессоры раз- 
летаются на разноцветное поли- 
говно. Воодушевленные первой 
победой, тут же оглядываемся в 
поисках ближайшего флага, но 
обнаруживаем лишь висящие в 
центре каждого сектора техно- 
генные погребальные урны с 
цифирью. После захвата пары 
таких убеждаемся, что это и есть 
флаги. Попутно обнаруживаем 
новую "фичу", а именно возмож- 
ность строить все и везде. Ну, в 2 
тоже можно было пушечки рас- 
ставлять, но чтоб вот в таких 
эпических масштабах... Правда, 
возможность строительства все- 
го и везде ограничивается еще 
одной новой "фичей" — у нас 
появились деньги. 

Деньги. В 2. Их, конечно, мож- 
но назвать как угодно, но суть от 
этого не изменится. Так вот, эти 
самые деньги набираются тем 
быстрее, чем больше мы контро- 
лируем территорий. Это мгно- 
венно обнуляет весь смысл тер- 
риториальной войны, можно 
было просто заставить добывать 
из нефтяного золотоисточника 
ману и не устраивать всей этой 
клоунады с захватом террито- 
рий. Если в 2 контроль над зе- 
мелькой был самым важным эле- 
ментом игры, то теперь он пре- 
вратился в досадную помеху. 
Нам не нужно удерживать абсо- 
лютно невыгодный с тактичес- 
кой точки зрения сектор только 
потому, что в нем находится 
единственный на всю карту бро- 
нетанковый завод. Мы можем 



построить пять таких у себя на 
базе. Решение об уничтожении 
какого-либо сооружения теперь 
не имеет практически никакого 
влияния на дальнейший ход со- 
бытий. В 2 же подрыв фабрики 
был самой экстренной мерой, 
изменявшей тактику прохожде- 
ния миссии вообще. 

Дальше — больше, запчасти 
попавших под раздачу роботов 
и техники не подлетают вплот- 
ную к камере (следовательно, 
нет и желания писать "развали- 
нами удовлетворен"), у всех 
юнитов появился ярко выра- 
женный пеакп Ьаг (больше не 
будем определять самочув- 
ствие танка по количеству вы- 
текающего из него масла), 
нельзя пробивать стратегичес- 
кие ходы сквозь горы, а воз- 
можность клепать технику в 
неограниченных количествах 
порождает неведомое номеру 1 
явление — Шк гшп. После по- 
лучаса игры вырабатывается 
рефлекс захапать столько тер- 
риторий, сколько сможешь по- 
началу удержать, наштампо- 
вать огромную кучу (форма- 
ций нет и не будет) самых кру- 
тых из доступных юнитов — и 
применить раш. 

Качество перешло в количе- 
ство. Все. Дальше нас просто ста- 
вят во все более невыгодные ус- 
ловия. Имеется огромное мно- 
жество разных юнитов, по боль- 
шей части представляющих со- 
бой вариации одного и того же 
танка, только с разными суф- 
фиксами и префиксами (прям 
как в БіаЫо). Поставленные 
тіззіоп оЬ]есиѵе8 только отвле- 
кают и убивают суть 2, войну 
ради войны, они синие — мы 
красные, остальные причины 
вторичны. Сюжет (есть, иначе 
откуда бы взялись оЪ)есііѵе8?) 
крутится вокруг "крота" в стане 
красных и некоего оте§а сіеѵісе, 
местного аналога вируса "і Іоѵе 
уои". Очень скоро играть стано- 
вится скучно, а все усложняющи- 
еся миссии (АІ учится, как в 
СопШа 2опе? — три раза "ха!", 
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просто ему каждый раз дают все 
больше танков) превращают 
процесс "игра" в процесс "рабо- 
та". За которую, как известно, 
нужно платить, а тут, извиняюсь, 
все наоборот. Царь получился не 
настоящий. Говоря общедоступ- 
но, Віітар ВгоШегз со всего раз- 
маху села в лужу рядом с 
Ііоппеасі. Все вроде бы ничего, а 
не цепляет, рядом с гигантски- 
ми тамагочи могут жить только 
роботы. Увы. 

Теперь перейдем к чешским 
товарищам. 

Первое упоминание о пациен- 
те, кажется, было аж в 3-м за 1999 
год номере (стр.16) одного не- 
безызвестного издания, которое 
все никак не желает разродить- 
ся вторым томом высоко цени- 
мой в определенных кругах 
"Книгиигр". Орегаііоп Иазпроіпі: 
по сути своей представляет опас- 
ный эксперимент по типу 
Нісісіеп & Бап§егои8 (или 
Соттапс1о8). Авторы решились 
внести в игру то, чего еще никто 
не делал. Собственно, до выхода 
демо-версии никто не верил, что 
это возможно — сделать игру, в 
которой есть все: и огромные 
открытые пространства, и реаль- 
ное оружие, и возможность уп- 
равлять всей техникой (т.е. вооб- 
ще всей!), и ведение общевойс- 
кового боя, и еще черт знает что. 
По отдельности все это уже 
было, но собрать воедино смог- 
ла лишь Вопетіа Іпіегасііѵе. 

Само собой, в плане реализь- 
ма есть некоторые поблажки, но 
ведь немало людей не желают 
иметь с симуляторами ничего 
общего, и поэтому первый же 
боевой вылет Сэма Николса (да, 
комрад Леонов, здесь есть еще и 
летчик) на А- 10 явился бы для 
них непреодолимой преградой. 
Сам размах проекта автомати- 
чески является причиной много- 
численных ошибок Собственно, 
по началу вся игра кажется од- 
ной большой ошибкой. Как вам, 
застрять в грузовике в самой 
первой тренировочной миссии? 
Ошибок много, они будут пре- 
следовать вас везде, вплоть до 
последней миссии, которую 
проще всего пройти, воспользо- 
вавшись... ошибкой. 



Несмотря на это, играть чер- 
товски интересно, захватывает. 
Вокруг кипит жизнь, все куда-то 
едут, по радио бесконечные пе- 
реговоры, где-то вдалеке слы- 
шится стрельба. Вертолеты, гру- 
зовики, солдаты — все вокруг 
находится в постоянном движе- 
нии. А главное — вас окружают 
живые люди! Они читают газе- 
ты, они пьют кофе, они вооду- 
шевленно мочат бандитов в сор- 
тире. Боевые действия тоже выг- 
лядят "на ура": ураганная стрель- 
ба, мелькают "трассы", взрывы, 
много народу, поначалу не ра- 
зобрать, где свои, а где враги (все, 
естественно, играют на Ѵеіегаіге, 
ибо галюциногенные указатели 
цели и психоделические иденти- 
фикационные маркеры на юни- 
тах есть зло). Потом принорав- 
ливаешься, русских выдают ха- 
рактерного цвета приклады ав- 
томатов, а боевую технику начи- 
наешь различать по силуэтам, по 
"трассерам" же безошибочно 
вычисляешь пулеметчика. 

Через некоторое время начи- 
наешь криво смотреть на игра- 
ющих в Соипіег-Зігіке. Говоришь, 
упал с лестницы и в полете по- 
пал террористу точно в глаз из 
снайперской винтовки? Молод- 
ца! А пробовал ли ты попасть в 
сарай после марш-броска в пол- 
ной выкладке, когда дыхание 
сбито, руки трясутся и автомат 
элементарно не удается держать 
прямо? А знаешь, что с 400 мет- 
ров человек выглядит маленькой 
серой букашкой? А если он при 
этом еще нацепил §Ы1е-5Ш1; и 
смотрится средних размеров 
кустом?.. 

Неприятной стороной всего 
этого действа является заскрип- 
тованность происходящего, т.е., 
переигрывая миссию, в атаку 
мы всегда бежим по-разному, 
но с одной и той же стороны. 
Если должен приехать вражес- 
кий танк — он обязательно при- 
едет (есть, правда, объекты, ве- 
роятность появления которых 
не 100%, но их мало и погоды 
они не делают), а эвакуировать- 
ся мы будем всегда в строго оп- 
ределенный район. В некото- 
рых миссиях доступны не- 
сколько (два, если не считать 



героической гибели) вариантов 
концовок, второй вариант 
обычно выдается в том случае, 
если миссию вы прошли "так 
себе", и приводит к прохожде- 
нию дополнительного задания, 
показывающего, как вы теперь 
все расхлебываете. Применение 
скриптов и триггеров — причи- 
на нелепейших ситуаций, когда, 
выкосив все живое в округе и 
уже прокручивая дырку в гим- 
настерке для ордена, вы получа- 
ете приказ немедленно отсту- 
пать, так как "силы слишком 
неравны, и этот бой вам не вы- 
играть". Жуть. 

Впрочем, уверяю вас, в процес- 
се первого прохождения вы ни- 
чего этого не заметите. 

Арсенал доступного оружия не 
слишком велик и представляет 
собой наиболее ходовые образ- 
чики огнестрельного железа. Не- 
много смущает наличие у рус- 
ских пулемета М- 2, но в осталь- 
ном все в порядке. Стрелять из 
СВД сплошное удовольствие, 
дальномер и сетка поправок ре- 
ально откалиброваны и работа- 
ют. (Тут надо передать привет 
тов.Судакову, чей печально изве- 
стный дом №52 самым беспар- 
донным образом загораживает 
мне панораму на "кинотеатр" с 
гордым названием "Орбита" и 
тем самым не позволяет вести 
прицельный огонь по тусую- 
щимся перед ним по выходным 
дням "поколениям пепси".) 

Сюжет не слишком хорош, но 
зато изображает политкоррект- 
ность (русские плохие, но не все, 
а лишь их часть под командова- 
нием генерала Губы). Но боль- 
шую часть игры вы будете думать 
вовсе не над тем, кто прав, а над 
тем, как ос- 
таться в жи- 
вых, т.к. рядо- 
вому составу 
не положено 
думать, ему 
положено в 
атаку. 

Словом, на- 
лицо очень 
сильный пре- 
тендент на 
"Игру года", 
В о п е т і а 



ітегасііѵе & Сосіетазіегз тоже 
жаждут принять участие в де- 
леже сладкого пирога, и у них 
есть неплохой шанс. 

В дополнение я взялся выяс- 
нить, как оба пациента выглядят 
со стороны человека от игр да- 
лекого. Для чего был проведен ув- 
лекательный эксперимент: от- 
крытый на 23-й странице авгус- 
товский .УЧУ торжественно под- 
носился к носам ничего не подо- 
зревающих родственников. На 
вопрос "что мы видим на картин- 
ках?" были получены различные 
варианты ответов: "на правом 
верхнем пейзаже — грузовик на 
дороге, на всех остальных черт 
знает что, но шибко разноцвет- 
ное". Такое вот еуе-сапсіу Так или 
иначе, и в 22, и в ОР я могу пока- 
зать на танк и сказать: это "супер- 
мегахэвитанк" в первом случае, и 
Т-80 во втором. И буду прав. Но 
Т-80 мне нравится больше. 

Ну вот, в "аську" упорно стучат- 
ся СуЬегМа§е с ІезіегЪм, напоми- 
нают, что через 10 минут из Ьа 
Тгііше в сторону Ноисіап выдви- 
гается вражеский конвой. Все, 
пошел, аки сеятель, разбрасы- 
вать взрывпакеты вдоль дороги, 
хороший сюрприз будет. 

Само собой, все вышесказан- 
ное классифицируется как 
ІМНО. И еще большая просьба не 
считать меня ненавистником 
КТ5, мне очень нравятся С&С (за 
номером 1), Сгошхі Сопігоі и 
НотетогИ без катаклизмов. Это 
лучшие вещи, и вытолкнуть их с 
ринга пока не смог никто. 

С уважением, 

ЗІюшзіорреп ($Ішѵѵ$Іоррег@сІіа1.ги), 

.ЕХЕ-читатель уже черт знает 
сколько времени. 
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Сепіиз ЗреесІ ѵѵпееі ггв 
Жесткие диски 
Парад слонов 122 
Зеадаіе ваггасисіа АТА IV 
5Т380021А 

івм йезкзіаг 60СХР ісі.35 

Ш40АѴЕШ 

ѵѵезіет оідііаі Саѵіаг 

УѴО800ВВ 
МахСог йіатопсІМах РІиз 60 
5Т060Н6 
Центральные процессоры 
Счет на гигагерцы 125 

іпіеі Репііит 42 гщ 
Личное дело 

Два дюйма плюс 127 






5Н0С1Ш ТОТАІ. ѴѴАК: 
ТНЕ МОІЧСОІ. ІІЧѴАЗІОЫ 

Одна из самых волнующих стратегий 
прошлого года открывает в себе 
новые грани, среди которых 
многопользовательская игра в 
кампаниях и редактор миссий — 
далеко не самые яркие достижения. 

СТР. 80 

соювот 

...Колонизация посредством 
роБОТов, однако не надейтесь, что 
сумеете уклониться и не выучить 
Си++ до конца игры. Недаром одна 
из версий Соіоооі продается 
специально для школ... 



СТР. 84 
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Пушкин, октябрь наступил. Сколько прохлады и блеска! 



КОНКУРС, 
СНОВА КОНКУРС! 



ГЛАВНЫЕ РОЛИ 




ероями этого номера 
Сате.ЕХЕ являются ро- 
левые игры. И вы. Ведь 
| только в РПГ вы можете 
по-настоящему сыграть 
ГЛАВНУЮ РОЛЬ, вжить- 
ся в нее, подогнать под 
себя, под свои идеи, свои мысли, свои 
мироощущения. Ну а сами участни- 
ки темы, в свою очередь, играют 
ГЛАВНЫЕ РОЛИ в этом но 
мере. Большая, вели- 
кая, редкость. 




СТР. 37 





главный приз 
конкурса 

предоставлен 
торговой 

маркой сеышз 
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ЕСІ5 

2-4 ЗврЬетЬег 2001 
ЕхСеІ. ЬопсІоп 



ѴѴОМЛ> ОР 
ѴѴАНСНАРТ 




ѴѴѴѴѴѴ. Ы І 7.7.3 ГСІ ■ СО ГП / ѴѴо ѴѴ 



Жанр 

Многопользовательская 
онлайновая асІіоп/РРС 



Дата выхода 

Не объявлена 



Раз работч и к/из д ател ь 

ВІІ22агсІ 

ѵѵѵѵѵѵ.ЫіггагсІ.сот 



В 



оскресшье, 2 сентября, 10:30 АМ. 
Стенд Вііггагсі наглухо заперт, 
единственное смотровое окошко 
забито изнутри толстой, кажется, 
5-миллиметровой, фанерой. Не- 
сколько часов как на главной стра- 
нице (проф. морда) ѵтт.ЪІіі- 
2аго!.сот висит престранная сен- 
тенция "Іп еѵегу за§а Шеге Ііез а 
ршпеу оГтопсіег апо! іта§іпаиоп", 
похожая на тэглайн одной из пос- 
ледних соплемелодрам Ст.Спил- 
берга. Делающий периодические 
пробежки к конференц-залу боль- 
шой-человек-из-В1і22агсІ Билл 
РОУПЕР (ВШ Корег) решитель- 
но пресекает домогательства ев- 
ропрессы, не успевшей еще смыть 
с опухших после вчерашнего Ве- 



ЦЕЛЬНОМЕТАЛЛИЧЕСКИЙ КОШЕЛЕК 

игра от вип/кпи, которой вы не увидите 



ликого Побоища (Британия — 
Германия 5: 1 , не шутки) лиц гуашь 
цветов Юнион Джека. 

Замедляет бег. "Кшзіап БіаЫо 
II §иісіе?.. Сап I %еі опе?.." Конеч- 
но, Билл, о чем разговор. Хоть 
и раритет. По-русски: "ЗразіЬо!" 
Ве оиг §ие8І 

12:10. Нет, меня в списке нет, 
но Билл сказал, что я могу прой- 
ти. "А ну раз Билл то канешна", 
— РК-служители Ѵіѵепсіі момен- 
тально расступаются, чтобы за 
моей спиной снова героически 
сомкнуться перед толпой. 

12:20. Первая минута жизни 
Шгій о^ШгСгаЙ (ШГ). 

(Все могло быть гораздо хуже: 
игра, например, могла оказаться 
по пояс деревянным консольным 
продуктом вроде жалкого Р52- 
байстрюка ВаИиг'з Оаіе: Багк 
АІИапсе — сейчас это модно.) 

Что означает персонально для 
вас анонс ЧЭДэЧ^? Две вещи. 

Первая: эту конкретную игру 
ВНггагсі в силу Ряда Объективных 
Причин вам почти наверняка 
придется пропустить. Средневеко- 
вые телефонные линии, через ко- 
торые, хрипя и кашляя, проталки- 
вает байты ваш модем, не вынесут 
такого насилия над собой. Плюс, 
посредством единственной сколь- 
ко-нибудь распространенной в 
России дебетной карты Ѵіза 



ЕІесИоп нельзя оплачивать онлай- 
новые покупки (к каковым отно- 
сится и абонентская плата за 
\Ш\Ѵ). Также мне хотелось бы пе- 
редать с этих священных страниц 
сердечный привет и поцелуй в 
гланды всем, кто из принципиаль- 
ных или каких-либо других сооб- 
ражений не покупает лицензион- 
ную игропродукцию. Все это тео- 
ретически преодолимо, но, несом- 
ненно, серьезно проредит ряды 
российских \Ш\^-пользователей. 

Вторая: поскольку в Вііггагсі 
есть только две девелоперские 
команды (собственно Вііггагсі 
под командованием Билла Роу- 
пера и ВПггагсі ІЧогііі с большим 
другом нашего издания Кеном 



Вильямсом (Кеп МШіатз) во 
главе), в ближайшие несколько 
лет всем нам рекомендуется за- 
быть и о ЗіагСгай 2, и о новой 
вселенной от ВНггагсі, и о ВіаЫо 
III. Последнее, впрочем, являет- 
ся скорее хорошей новостью. 

Роупер демонически улыбается: 
"^е аге огспе8ітаигі§ спаоз іпю йіе 
еріс 8са1е". Действительно, эпик 
история мира ШгСЫі занимает 
десятки тысяч страниц, не считая 
изданных Зітоп & Зспшіег пэй- 
пербэков "по мотивам". Именно 
поэтому ШѵСЫі и был избран в 

Заманчивые названия 
заклинаний не могут скрыть 
от нас общей уютности 
интерфейса. 
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Билл Роупер обещал нам лично, 
что в УѴаг о[ѴѴагСгар: мы посетим 
немало знакомых по предыдущим 
играм вселенной ѴѴагСга$ локаций. 
Кто мне быстро скажет, какая из 
них запечатлена на полотне? 




качестве первосубстанции для 
ММОКРО: в одном ЖШ, к приме- 
ру, действуют 7 только оркских 
кланов. Запишите меня, пожалуй- 
ста, в Віаскюск, во главе которо- 
го, как известно даже младенцам, 
стоит гражданин Ог§гіт 
Боотпаттег. Кроме того, впере- 
ди ШгСгай III — героев должно 
хватить на всех. 

Как и национальностей. Роу- 
пер: "Пока рас всего три: 
Нитапз, Огс8 и Таигеш — пос- 
ледние первоначально были 
зиррогі; гасе в Ч^агСгап III, выс- 
тупавшей на стороне орков". 
Это не окончательный набор — 
в ВНггагсі пока не определились 
с точным числом играбельных 
^о^-племен. "У нас есть выбор 
почти из ста народностей — 
главными факторами здесь яв- 
ляется наличие в роду достаточ- 
ного количества героев и такая 
трудноописуемая субстанция, 
как харизма. Мы не будем пред- 
лагать вам просто вариации — 
в этом даже не сомневайтесь. 
Каждая раса будет представлять 
собой сопсепііаііп§ соо1пе88". 

В доказательство на экране де- 
монстрируется фонтанирующее 
адреналином унд маскулином 
побоище с участием полудюжи- 
ны орков и десятка людей: в воз- 
дух улетают Ыі роіпіз, лезвия че- 



стно оставляют за собой инвер- 
сионные росчерки, по общему 
же настроению картина напо- 
минает дикие консольно-страте- 
гические безумства вроде Ке88еп 
(вам лучше не знать, что это та- 
кое). Над головами собравших- 
ся парят их имена: шкафоподоб- 
ный огр 5о1 Каак со смаком опус- 
кает дубину на голову скелета по 
прозвищу Фелиция. Камера, в от- 
личие от своей сводной сестры 
из Ч^агСган III, не стесняется кру- 
титься и двигаться в любом на- 
правлении, по умолчанию буду- 
чи закрепленной за плечами на- 
шего подопечного. "В ЧЭДэЧ^, — 
объясняет Роупер, — мы не по- 
зволим вам контролировать 
группу персонажей. Один герой 
— один игрок. Альтер-эго". 

Ни один из участников веселья 
и близко не похож на другого: 
клановые цвета, виды доспехов, 
модели оружия, рост, комплек- 
ция, цвет волос/шерсти — все это 
подлежит модернизации и ото- 

Статистика утверждает: за все 
время существования журналов 
Сате.ЕХЕ и "Магазин игрушек" 
фотоизображение босса Шггага" 
Билла Роупера публиковалось на их 
страницах в общей сложности 137 
раз. Этот — 138-й, и первый с 
русским изданием книги "Все 
секреты йіаЫо II" в кадре. 



бражается на моделях (слегка, 
надо заметить, гротескного, муль- 
тяшного, вида). В игре, без со- 
мнения, будут классы персона- 
жей, но ВНггагсі пока с ними не 
определилась. На одном из 
скриншотов между тем отчетли- 
во наблюдается зреІІЬоок с таки- 
ми сладкозвучными опциями, как 
Каіп оГ Ріге и Беагп Тоисп, — на- 



счет магов поэтому можно не со- 
мневаться. 

"Боевая система очень проста 
— мы ведь недаром потратили 
столько времени на полировку 
БіаЫо П. Вы разберетесь со всем 
этим за пару кликов". Боевой 
интерфейс здесь называют 
"ключевым элементом". Впро- 
чем, если все это не поможет, 
ВПггагсі обещает не наказывать 
нас слишком строго за безвре- 
менную кончину: "Да, кое-что 
вы будете терять с каждой гибе- 
лью, но мы не хотим, чтобы вы 
плюнули на ЧШЧ^ после перво- 
го же собственного убиения". 

Билл Роупер не хочет, чтобы за 
игрой в ^о^ вы думали, что чи- 
таете книгу (это верно — чтение 
фэнтези-книг как таковое вообще 
вредно для мозгов): "У нас будет 
больше действия, больше скорос- 
ти, чем в нынешних популярных 
ММОКРО". Здесь есть еще одна 
важная вещь: игра не планирует- 
ся В1і22агсі в качестве стопроцент- 
ного заменителя вашей работы, 
семьи и регулярного приема го- 




рячегодуша.Квестнапаручасов? КаквидШі всемодет нарочіАто 

Легко. Недельный марафон (кофе гротескны - в ВІІпаМ считают, 

С ГЛЮКОЗОЙ И СПрЯТаТЬ все часы, что на нынешнем этапе развития 

как В казино)? Пожалуйста. технологий заикаться о реализме 

ВНггагсі намерена регулярно обо- Фэн тезы-существ рано, 
гащать ^о^ новыми локациями, 

квестами и вкусными предметами (Один из вопросов на пресс- 

— возможно, специально для это- конференции: "Когда игра будет 
го будет создана студия-сателлит, готова?". Роупер: "Понимаете, что 

Первая (на самом деле вторая бы я ни сказал, вы все равно не 

после Тпе Зітз ОпНпе) онлайно- поверите. Пока мы не вылижем 

вая многопользовательская игра бета-версию до состояния крис- 

не для бледнолицых красногла- тальной чистоты, даже не надей- 

зых маньяков, а для сазиаі шегз, тесь... Но игра точно выйдет до 

— ВИггагсі, несомненно, умеет следующего тысячелетия".) 
зарабатывать свои миллионы. Не 




без изящества. Андрей ОМ 



ГОРА УЛЫБАЕТСЯ 

ЧЕМ НЕ ЭПИКА? ЧЕМ НЕ ГОТИКА? 



V 



видимся в Лондоне, ребята, — 
торопливо пишет на прощание 
из офиса Рігаппа Вуіез Том ПУТ- 
ЦКИ (Тот Риігкі), главный 
дизайнер проекта ОоіЫс (см. 
еще одно интервью с ним в ны- 
нешней теме номера, которое, 
вообще говоря, стоит прочитать 
первым), — вот мой сотовый и 
номер стенда. Буду жутко рад, 
правда!" И почти бесследно ис- 
чезает, оставив лишь туманные 
намеки на сиквел столь полю- 
бившейся нам РПГ. 

А потому, придя в себя после 
первого суматошного выставоч- 
ного дня, мы без колебаний на- 
правляемся к стенду с подозри- 
тельным названием РЬепотеШа 
АО. Лица нахмурены, брови на- 
суплены: мы обязаны найти это- 
го беглеца Путцки и вытрясти из 
него максимум эксклюзивных 
заявлений. Толпа перед стендом 
вежливо расступается, и мы ока- 
зываемся у столика дежурного. 
"Где Путцки? Том Путцки?" За- 
тырканная блондинка бальза- 
ковского возраста (тот самый 
дежурный) нервически кивает в 
сторону огромных размеров 
пиджака, горячо дискутирующе- 
го с кем-то неподалеку: "Вот он". 

Гора стремительно разворачи- 
вается в нашу сторону, коротко 
концентрируется на бэджах с 



нашими именами и в ту же се- 
кунду расплывается в улыбке: 
".ЕХЕ! Как поживает ваша тема 
номера? Надеюсь, мое интер- 
вью не запоздало? Пойдемте, 
пойдемте я покажу вам Соіпіс". 

Мы радостно скалимся и под- 
робно, в лицах, излагаем, что 
именно необходимо сделать, 
чтобы получить робу Некроман- 
та. Гора все понимает. Последу- 
ющие полчаса проходят в об- 
суждении тонких моментов 
СоіЫс и перемывании костей 
самок троллей. Том медленно 
размякает и уже почти готов к 
употреблению. Мы плавно под- 
водим его к более всего интере- 
сующей нас теме. Но сначала 
еще несколько расслабляющих 
пассов... 

Оате.ЕХЕ: ...ваше отношение 
к ІЛііта ОпНпе? 

Том ПУТЦКИ: О-бо-жаю! Про- 
вел в Британнии кучу времени, 
играл буквально каждый день. 
Даже во время разработки СоШіс. 

.ЕХЕ: И что вы думаете по по- 

Нувот, пожалуйста. Чистейшая 
родниковая вода, песчаное дно, 
декоративные рыбки, великолепные 
отражения. 5исИ а рефсійауі [Здесь 
и далее приведены скриншоты, 
"рисуемые" движком СойесѵеаЪлѵеъ.) 



СОТНІС 2 



Жанр 

АсІіоп/РРС 



воду скоропостижной смерти 
Шііта ОпНпе 2? 

Т.П.: До сих пор не могу цели- 
ком осознать двигавшие 
Еіесітопіс Апз мотивы! Игра 
должна была получиться вели- 
колепной. Не понимаю... 

.ЕХЕ: Были ли какие-нибудь 
источники СоіЫс-вдохновения 
— помимо серии Шіта, влия- 
ние которой заметно невоору- 
женным глазом? 

Т.П.: Безусловно. Настольные 
АБ&Б, Ѵатріге, Зпасіожип. Пос- 
ледний вообще является перма- 
нентным любимцем команды. 

.ЕХЕ: А Ѵатріге: Маздиегасіе 
понравился? 

Т.П.: Нет. Слабенький проект. 



Дата выхода 

Не объявлена 



Разработчик 

Рігапгіа Вуіез 
ѵѵѵѵѵѵ.рігапИа-Ьѵіез.сот 

Понятно, мы восхищались 
Раііоиі;, плюс я много читал о 
Ріапезсаре: Тогтепі;, но, увы, руки 
до игры так и не дошли. Жалею. 

.ЕХЕ: Чем же так хорош 
Зпасіожип? 

Т.П.: Там есть все. Все-все-все, 
что может себе представить че- 
ловек, увлеченный ролевыми 
играми, фантастикой и фэнтези. 
Все самое лучшее в одной все- 
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.ЕХЕ-ДОСЬЕ 



Кто такой Тот Риігкі и что 
такое РИепотесІіа АС 

Именно такой вопрос мы задали лю- 
бимцу этого .ЕХЕ-номера Тому ПУТЦКИ. 
РНепоплесІіа — самый крупный изда- 
тель компьютерного ПО на террито- 
рии Германии. Вы можете узнать о ее 
благополучии, заглянув в листинг не- 
мецкого фондового рынка, см. сек- 
цию "Ыеиег МагкГ. 
Рпепотесііа является материнской 
компанией для целого ряда подраз- 
делений, в число которых входит и 
Рігаппа Вуіез (специализация: ин- 
тернациональные игровые релизы). 
Кроме того, под крылом Рпепотесііа 
находятся Рипаіісз (те же самые ин- 
тернациональные игровые), Неагі- 
Ііпе (немецкие игровые релизы), 
ЕгТесІіѵе Мео!іа (крупнейшая компа- 
ния-локализатор на территории Гер- 
мании), ВеПег Оау (рекламное аген- 
тство), Тпе Агі Оерагітепі (самосто- 
ятельный лэйбл и разработчик низ- 
кобюджетных и рекламных компью- 
терных игр), Сгеепѵѵооо! Епіегіаіп- 
плепі (лэйбл для серьезных игровых 
релизов). 

Что касается Тома, то он начал свою 
карьеру в Сгеепѵѵоос! Епіегіаіпглепі в 
качестве Зй-художника. Вскоре стал 
лидером проекта. В октябре 1997 
года Том Путцки и еще трое его това- 
рищей организовали Рігаппа Вут_ез, 
где наш герой занял позиции игрово- 
го дизайнера, Зй-художника и ответ- 
ственного за связи с общественнос- 
тью. В начале 1999 года Рігаппа 
Вуіез была продана только что со- 
зданной корпорации Рпепотесііа, а 
сам герр Пугцки перешел в фирму-из- 
датель, чтобы занять там пост дирек- 
тора по маркетингу и коммуникаци- 
ям. Наконец, в 2000 году Том поки- 
нул отдел маркетинга и организовал 
собственное отделение Рпепоглесііа, 
получившее название йеѵеіорег & 
РиЫіс АгТаігз. 



Том Путцки (слева): 
Ьарру\" 



ѴтЗО 



ленной: мечи, магия и техноло- 
гия! Вот бы достать лицензию... 

.ЕХЕ: И тогда не будет СоіЫс 2? 

Т.П.: СоШіс 2 будет в любом слу- 
чае. Но на основе Зпаскжгип я 
смог бы сделать четыре, нет, пять 
игр! И все совершенно разные. 
Массивная вселенная, богатей- 
ший источник для вдохновения. 

.ЕХЕ: В Согіііс 2 тоже будет 
много открытых пространств? 

Т.П.: А вы как думали? Ведь он... 

Том прерывается и смотрит на 
нас. Наконец, широко улыбает- 
ся и к нашему вящему удивле- 
нию энергично подпрыгивает 
на высоком стуле. Его совер- 
шенно явно охватывает волна 
неконтролируемого веселья. 

Т.П.: Раскололи, да? Это я на 
радостях. Вчера мы впервые на- 
чали показывать на публике 
(специализированной, конеч- 
но) наш новый доселе совер- 
шенно секретный движок. И, 
знаете, толпа посетителей-раз- 
работчиков не иссякает! А пря- 
мо перед вами заглянул знако- 
мый журналист из нашего, не- 
мецкого, игрового журнала. Так 
вот, сегодня он рассказал о на- 
шем графическом движке Пите- 
ру Молиньё, и тот... ни за что бы 
не поверил!., собирается навес- 
тить нас, чтобы полюбоваться 
нашим творением! 

Череда прыжков на стуле, ерза- 
нье, откровенное счастье в глазах. 



.ЕХЕ: Питер? Да, он здесь се- 
лебрити первой величины. 
(Верный .УЧУман Молиньё по- 
лучил в этот раз почти ВСЕ, 
кроме трех, официальные на- 
грады ЕСТ5. Мы, взяв грех на 
душу, старого друга решили не 
баловать, презентовав свою 
звездочку "РС Саше оГ Тпе Уеаг 
— Кшзіа" издателям ВаШиг'з 
Оаіе 2 — любимой фирме 
Іпіегріау. — А.В.) И этот движок 
будет использован для проек- 
та Оойііс 2, так? 

Т.П.: Не-а. ОоШіс 2 мы делаем 
на доработанной версии старо- 
го движка. Там будет еще боль- 
ше открытых пространств и не 
менее великолепные ландшаф- 
ты — вы ведь этого ожидаете? А 
новый движок, который для нас 
сделала компания СосіесиІІ;, мы 
приберегаем для нашего второ- 
го проекта. Он не объявлен, еще 
не имеет названия, и я вообще 
не должен о нем заикаться. 



.ЕХЕ: И все же? 

Т.П.: Мы будем делать 30 
асілоп. С такой графикой, что 
стушуются и Віаск & ЧШіе, и 
Меззіап. Посмотрите сами! 

Смотрим. Очень вниматель- 
но. Движок называется Сосіе- 
сгеаіигез (чгйпѵ.сосіе- 
сик.сот). Демонстрируемая 
технологическая демо-вер- 
сия шокирует не хуже любо- 
го специально подготовлен- 
ного ролика ультрамодной 
карты ОеЕогсеЗ. С одной 
оговоркой: она полностью 
интерактивна. Идиллическая 
картинка на экране зачаро- 
вывает, она живет, она ды- 
шит. Мерно шуршат стебли 
высокой травы, покачивают- 
ся от ветра ромашки, листья 
деревьев дис-крет-но по-ма- 
хи-ва-ют в сто-ро-ну ле-ни- 
во про-ле-та-ю-щих ми-мо 
ба-бо-чек. Но даже на 
Репііит 4 с фирменным 
ОеЕогсеЗ действо безбожно 
тормозит. Том охотно ком- 
ментирует: "Вы видите обра- 
ботку 10 миллионов полиго- 
нов в секунду. В ОоШіс весь 
мир состоял из 95000 поли- 
гонов — а здесь только на 
одно деревце уходит 13000". 
Камера свободно вращается: 
приближается к спокойной 
поверхности пруда, чтобы 

Сате.ЕХЕ и ?Ьег\отеа"\а АС 
объявляют конкурс для 
читателей журнала. 
Посчитайте количество 
полигонов на данном шоте! 
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одновременно похвастаться 
и текстурой дна, и туманным 
расплывчатым отражением... 
орла, царственно раскинув- 
шего крылья в небе. 

Один щелчок мыши — и тек- 
стуры исчезают, заваливая экран 
тетрисными контурами полиго- 
нов. Картина из жизни сталкера. 
Пучки травы ходят ходуном, по- 
змеиному шевелятся прожилки 
листьев. Жуткое зрелище! 

.ЕХЕ: Том, а почему бы не ис- 
пользовать это чудо для ОоШіс 2? 

Т.П.: Придется переделывать 
всю архитектуру, а нам бы этого 
не хотелось. К тому же такие кра- 
соты могут быть в игре только 
одного жанра — 30 асііоп! 

.ЕХЕ: Ну хорошо, а что же про- 
изойдет в Соіпіс 2? 

Т.П.: Как вы уже догадались, 
тюремные стены сломаны, и 
маленькая страна зэков три- 
умфально воссоединяется с 
большим королевством. Кото- 



рое, между прочим, находит- 
ся в состоянии активной вой- 
ны с орками. Не забыли? Вот. 
Нашему герою, сыгравшему 
столь значительную роль в 
побеге из готик-тауна, теперь 
по плечу любые задачи — в 
том числе и решение глобаль- 
ного военного вопроса. Чем 
не эпика? Чем не готика? 

.ЕХЕ: Том, последний вопрос, 
прежде чем мы рысцой потру- 
сим на следующую встречу: как 
вы себя ощущаете сейчас, здесь, 
наЕСТЗ? 

Т.П.: Гт парру Гт 50 парру! 

.ЕХЕ: Ооосі Гог уои. 

Подведем итог. Чем грозит 
Рігаппа Вуіез нашей великой 
Родине? Двумя проектами, ко- 
торые выйдут совсем не скоро. 
СоіШс 2, без сомнения, будет 
хорош — этим парням можно 
верить. Что касается загадоч- 
ного экшена на супердвижке... 
что ж, это нынче в моде. Талан- 




тливейшие команды с видом 
факиров-самоучек выуживают 
из шляп, карманов и рукавов 
ЗБ асііоп-тайтлы один за дру- 
гим. Посмотрите хотя бы на 10 
Іпіегасііѵе, создателей Ніішап. 
Интересно будет столкнуть эти 
художества лоб в лоб — годика 
через два. А пока не забудьте 
узнать о наполеоновских пла- 



Знаменитая трава и 
нашумевшие ромашки. 
Импрессионисты были бы 
довольны работой своих нео- 
коллег. Вот только 
побольше бы речки... 

нах родителей абсолютно лы- 
сого и густобрового киллера из 
чужедальней Дании... 

Беседу вел Александр ВЕРШИНИН 



X 



ЗАПРЕДЕЛ 

ДОЛОЙ ШТАТНОГО ЧЁРТА! 



2: ТЬе Кііаак ТЬгеаі (далее по 
соображениям конспирации — 
Х2) присутствовала на выстав- 
ке почти инкогнито — (для 
всех, кроме Журнала, Широко 
Известного Как Сате.ЕХЕ) в 
виде технологической неигра- 
бельной демонстрации потен- 
циала линейки скорострель- 
ных боевых "джифорсов" сис- 
темы Еіза. Следовательно, дума- 



ете вы, игре на роду написано 
быть красивой. 

Это неправда. 

Она невероятно красива. 

Десятки неправильной формы 
шершавых астероидов, рой из 
сотни украшенных Ьитр 
тарріп§'ом истребителей, три 
дюжины титанических транс- 
портов — все это одновременно 
пребывает в кадре, хаотически 




перемещается, весело скалится в 
камеру и поворачивается к нам 
своими наиболее выгодными ра- 
курсами. Поверх великолепия 
плавают полупрозрачные титры, 
уверяющие, что все это станет 
реальностью не далее как в 3 
квартале 2002 года. Штатный 
черт на левом плече тут же на- 
чинает беспокоиться и шептать 
вашему обозревателю всякие 
глупости в том смысле, что ро- 
лик для выставки имеет к фи- 
нальной игре приблизительно 
то же отношение, что Государ- 
ственная Премия РФ к актуаль- 
ному литературному процессу и 
что модели кораблей, конечно, 

РепЫт 4 и СРЗ, показывая все это, 
одновременно кряхтят и 
морщатся, но надеются на лучшее 
— по всем законам природы, к 
моменту релиза 
производительность вашего 
компьютера возрастет раза в два. 



* 
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произведены не без оглядки на 
5іж Тгек и частично ВаЬуІоп 5. 

В эту секунду в трагедии появля- 
ется новый персонаж — Бернд 
ЛЕХАН (Вегп(ІЬеЬаЬп),управля- 
ющий директор Е§080Й и собствен- 
норучный додитель X Веуопсі гпе 
Ргопііег вкупе с Х-Тепзіоа Черт ис- 
пуганно затихает и удаляется. 

Бернд Лехан (страшным голо- 
сом): Агаа! Тот самый журнал, 
что построил рецензию на X: 
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БерндЛехан. Вылитый Господин 
ПэЖэ в очень ранней молодости. 

Веуопсі Ше Ргопііег на коннота- 
циях с (отчаянно плюется) лу- 
кьяненкой!! 

Терзающие за соседним тер- 
миналом демо-версию Адиапох 
подростки испуганно приседа- 
ют и прядают ушами, как кони 
при звуках голоса Ричарда 
Львиное Сердце (больше изве- 
стного как Рыцарь, Лишенный 
Наследства). 

Сате.ЕХЕ (переводит разго- 
вор на другую тему): ...А вот по- 
чему, к примеру, у вас версия не- 
играбельная? 

Бернд Лехан (рассеянно лис- 
тает последний номер журнала, 
останавливается на портрете 
ПэЖэ): Требование издателя. 
ТН(2 пока не хочет разглашать 
никаких подробностей. Нигде 
— ни в Сети, ни в журналах — 
вы не найдете даже краткой ин- 
формации об Х2. Впрочем (под- 
нимает глаза), для вас мы можем 
кое-что устроить. 

Воровато оглянувшись, 
Бернд набирает на клавиатуре 
замысловатую комбинацию, 
на экране появляются надпи- 
си вроде тех, что вы привык- 
ли видеть в меню ОрПопз, 
только по-немецки, после чего 
ролик со всеми красотами воз- 
вращается на экран. Обзавед- 
шись кокпитом. 



Бернд взмывает куда-то по спи- 
рали вверх сквозь спецэффекты 
и бормочет, что с джойстиком 
оно, конечно, было бы сподруч- 
нее. Посреди экрана между тем 
быстро вырастает громада впол- 
не чудовищного крейсера. "Ви- 
дите, у него несколько кокпитов? 
В игре вы сможете переключать- 
ся между ними, чтобы, напри- 
мер, корректировать орудийный 
огонь. О навигации в это время 
позаботится автопилот". Камера 
перепрыгивает за турель, и 
Бернд дает несколько сочных 
залпов в сторону уродливой 
штуковины Явно Инсектоидно- 
го и Биомеханического проис- 
хождения. 

Замечаю в отдалении стран- 
ные суда предельно пацифист- 
ской наружности. "Их посред- 
ством можно транспортиро- 
вать наш гезоигсе соііесшг в бо- 
лее богатые ископаемыми ре- 
гионы". Возможностей для пе- 
ремещений будет более чем: 
употребляя после каждого сло- 
ва ритуальное заклинание "во- 
обще-то я не должен вам этого 
говорить, но", Бернд попросил 
вспомнить, сколько секторов 

Повторяю: все реально. Вокруг 
каждого из присутствующих на 
снимке кораблей вы лично 
можете сделать круг почета в 
реальном времени. 




пространства было доступно 
для исследования в Х-Тешіоп. 
"Восемьдесят", — отвечаю без 
запинки. Так вот, в Х2 будет 
раза в полтора больше. 

"Чтобы управляться со всем 
этим, вам понадобится система 
команд — и вы ее получите. 
Здесь будут сложные цепи ко- 
манд, вы сможете задать подчи- 
ненным любую последователь- 
ность действий несколькими 
нажатиями поікеуз". Наиболее 
сильные мозгом смогут даже са- 
мостоятельно написать алго- 
ритмы последовательности 
действий для судов — как в на- 
родной интеллектуальной заба- 
ве Міпсігоѵег минус вырывание 
из макушки последних клочьев 
волос по той причине, что эта 
штуковина опять отказывается 
вписываться в поворот. Все эти 
премудрости особенно приго- 
дятся при менеджменте ресур- 
сов: расставив подобающим об- 
разом приоритеты для харвес- 
теров, вы окажете самому себе 
и своим нервным клеткам услу- 
гу, которую они не забудут ни- 
когда. "Здесь, как вы понимае- 



Сбор ресурсов. Вы можете 
упрекнуть Х2 за некоторую 
аляповатость освещения, но 
мы возразим лишь, что Е\за 
нужно как-то показывать 
потребителям каждый из 
миллионов цветов, за которые 
те будут платить свои 
трехзначные суммы. 

те, дело не только в огневой 
мощи, — говорит Бернд, — это 
вопрос контроля. Даже неверо- 
ятной силы флот окажется в ва- 
ших руках бесполезной погре- 
мушкой, если вы не сможете его 
контролировать. Но не беспо- 
койтесь — в самую последнюю 
очередь мы хотим, чтобы Х2 
была непроходимо сложной". 

Что вы, Бернд. Нам подобное 
только в радость. 

Андрей ОМ 

Р.8. Отдельная зарисовка — добы- 
ча скриншотов. Бернд, затравлен- 
но озираясь по сторонам: "Вооб- 
ще-то, я не...". Да. Да. Достает из- 
за пазухи диск без малейших зна- 
ков отличия и признаков ]е^ѵеГа. 
"Прячьте скорее". Не извольте 
волноваться, герр Лехан... 
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ет, нас не будет на ЕСТ5, — с со- 
жалением в голосе сказал Янос 
ФЛОССЕР 0апо8 РІ088ег). - 10 

Шегасиѵе не принимает участия 
в нынешней выставке. Но мы все 
равно что-нибудь придумаем..." 

Чуть позже, впрочем, выясни- 
лось, что исполнительный ди- 
ректор датской компании 10 
Шегасііѵе, которая, как вы по- 
мните, непосредственно отве- 
чает за появление на свет гени- 
ального Ніітап'а, все-таки будет 
в Лондоне. Правда, лишь на 
один день. Даже не так: на не- 
сколько часов. Серьезно. Двух- 
часовой разговор с издателем — 
и назад, в Копенгаген. Но еще 
час Янос увлеченно проговорил 
с нами — пока его чуть ли не 
силком не утащили на самолет. 



ОГОРОД к котовскомѵ 

НІТМАЫ 2 ОБРАСТАЕТ ПОДРОБНОСТЯМИ 



Не боясь показаться излишне 
скромными, заявляем: ниже сле- 
дует тотальный эксклюзив. 
Больше нас знает только изда- 
тель ОДНОЙ из новых игр 10 
Ітегасііѵе. Да, их две... 

Янос выглядит обычным мос- 
ковским программистом. Его 
брата-близнеца можно с легкос- 
тью встретить в стенах родного 
ВМК потертая голубая джинсовая 
куртка, бородка, взъерошенные 
волосы. Рассказывает напористо, 
расставляя акценты и не давая 
вклиниться с вопросом. Напра- 
вить говоруна в нужное русло 
оказалось ох как не просто! 

Сате.ЕХЕ: Янос, ведь Он вер- 
нется, правда? 

Янос ФЛОССЕР: И, как говорят 
у нас в Дании, Они еще пожале- 
ют. Наш злобный дух, ЧТО В 
ПОИСКАХ ПРОКАЗ НЕСЕТ 
ДОБРО, вновь на тропе войны. 
Ніітап 2 будет, друзья. 
.ЕХЕ: Как вы сами оцениваете 
свой новый проект? 
Я.Ф.: Он гораздо более "взрос- 
лый". Знаете, это странное анг- 
лийское слово "таШге" несет в 
себе столько оттенков: сложив- 
шийся, повзрослевший, серьез- 
ный, самоосознанный. Все эти 
эпитеты в полной мере отно- 
сятся к Ніітап 2. 
.ЕХЕ: Целевые рынки? 




Я.Ф.: РС, ХЬох, Р5. В первую оче- 
редь, конечно, РС. Консоли еще 
не вполне доросли до игр уров- 
ня Ніітап. 

.ЕХЕ: Насколько я понимаю, 
первая часть игры все-таки бу- 
дет на Р5? 

Я.Ф.: Да. Нам пришлось изрядно 
потрудиться, чтобы втиснуть 
Ніітап на консоль. Куча про- 
блем с камерой, текстурами и уп- 
равлением. Видели приставоч- 
ный Беш Ех? Такой деградации 
нашего любимца мы допустить 
не могли. Изрядно помучились, 
но, кажется, справились. 
.ЕХЕ: Какова готовность второ- 
го "Киллера" к бою? 
Я.Ф.: Мы завершили работы над 
всеми игровыми уровнями. Иг- 
ровой мир фиксирован. Оста- 
лось поколдовать над АІ, мисси- 
ями и скриптами. 
.ЕХЕ: Как изменились уровни в 
новой игре? 

Я.Ф.: Они стали больше. Зна- 
чительно больше. В каждом 
эпизоде киллерской эпопеи 
будет больше статистов — 
гражданских лиц, полиции и, 
конечно, представителей "оп- 
позиции". Каждый уровень 
тщательно прорабатывается. 
Мы вносим бесконечное коли- 
чество мелких деталей, ожив- 
ляющих карты, делающих их 
правдоподобными, близкими 
к реальности. Все остальное в 
обычном порядке: больше по- 
лигонов, лучшая организация 
освещения, рагіісіе-эффекты... 
Архитектура претерпела по- 
чти революционный бум. Мы 
наняли нескольких професси- 
ональных архитекторов, спе- 
циалистов по самым разным 
стилям... Но об этом я расска- 
жу позже. 

Питер Молыньё' (КопИеасІ 5ШсІіо5), 
селебрити первой величины 
нынешней ЕСТ5. Кажется, на этой 
сцене он остался бы жить. И 
умереть. 



.ЕХЕ: Если все этапы фиксиро- 
ваны и обжалованию не подле- 
жат, может, расскажете о них? 
Где предстоит устранять цели? 
Я.Ф.: Вообще-то, каждое следую- 
щее задание 47-го должно быть 
неожиданным. Знаете, как в 
"Джеймсе Бонде": экзотические 
страны, прекрасные девушки, эк- 
сцентричные злодеи. Но ради вас... 
.ЕХЕ: Да! 

Я.Ф.: Санкт-Петербург. 
.ЕХЕ: Господи Иисусе! Выдаете... 
Я.Ф.: Двое наших парней наве- 
стили этот чудесный город. Ос- 
мотрелись, изрядно пофотогра- 
фировали. Перезнакомились с 
половиной города и вернулись 
с ворохом историй и полезной 
информации. 
.ЕХЕ: А поподробнее? 
Я.Ф.: Увы, не могу. Вам же самим 
будет неинтересно! Разумеется, 
некоторые стереотипы мы не 
трогали — дабы сохранить спе- 
цифику локации. Так, русские 
боевики много пьют, не ругают- 
ся и безумно подозрительны. 
Русские будут одними из самых 
тренированных противников в 
Ніппап 2. 

.ЕХЕ: Говорят, надеюсь, по- 
русски? 

Я.Ф.: Ну что вы, дорогой мой. 
Это же стилизация. Все на чис- 
том английском. Иначе пред- 
ставьте себе, как быстро вам 
придется листать японский сло- 
варь, чтобы понять ту или иную 
фразу охранника-японца! 
.ЕХЕ: Значит, второй "рассекре- 
ченный" уровень находится в 
Японии, так? 

Я.Ф.: Точно. Со всеми вытекаю- 
щими последствиями: созерца- 
тельной симплистичностью 
помещений, бумажными стена- 
ми, тесными комнатками и на- 
тасканными в боевых искусст- 
вах противниками. 
.ЕХЕ: Неужели ниндзя? Или все- 
таки якудза? 

Я.Ф.: Этого я не скажу. С вашего 
разрешения, отвечу уклончиво: 
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ваши новые японские друзья за- 
стыдят любого отличника-нин- 
дзя в мгновения ока. Они неве- 
роятно хороши! И, как вы отлич- 
но понимаете, мы готовим це- 
лый ворох самых различных 
типов поведения для бойцов 
противника. Нужно осознавать, 
что русский часовой поведет 
себя в экстренной ситуации со- 
всем не так, как воспитанный в 
самурайских традициях японец. 
А уж что говорить об арабах... 
.ЕХЕ: Еще и арабы? Помилуйте! 
Я.Ф.: Я этого не говорил, вы 
этого не слышали. Но мы дей- 
ствительно наняли пару очень 
талантливых ребят, занимаю- 
щихся восточной и арабской 
архитектурой. 

.ЕХЕ: Чувствую, приключение 
будет незабываемым. Что с гра- 
фическим движком? 
Я.Ф.: Решено доработать ста- 
рый. Он был не так уж и плох, 
кстати говоря. Мы туда кое-что 
добавили. Например, в каждом 
персонаже теперь не 32 кости, 
а 52. И вполне функционирую- 
щие пальцы. И анимация лице- 
вых мускулов, глаз, рта. Плюс 
инверсная кинематика. Для 
Ніітап 2 было снято около 
8000 анимаций с помощью тех- 
нологии тоііоп сарШге. От- 
дельный набор посвящен ожив- 
лению... животных. Забавный 
момент: пусть основные движе- 
ния ягуара мы снимали с нашей 
домашней кошечки (довели 
бедное животное до нервного 
срыва), но остальные движения 
кисок были чисто человечески- 
ми. Повозившись со скриптом, 
вы при желании могли бы зас- 
тавить леопардов из первого 
Ніітап встать на задние лапы и 
закурить сигарету. 
.ЕХЕ: Гмм... Надо будет попро- 
сить ПэЖэ... А хорошо ли она 
стреляет из "Калашникова"? 
Я.Ф.: Не давайте ей в лапы эту 
страшную железку! Тем более 
что в Ніітап 2 вас ожидает гло- 
бальное перевооружение. Мы 
решили дать игроку возмож- 
ность выбора. Вы вольны сде- 
лать Лысого либо просто пло- 
хим (убивать плохо!), либо очень 
плохим. Исчадия ада обычно 
бродят по окрестностям с огне- 



метом или гранатометом и рабо- 
тают под Шворца. В то же время 
"профессиональный" путь под- 
разумевает гораздо более инте- 
ресный геймплей. Практически 
каждую миссию можно закон- 
чить с единственным (!) хитом 
— непосредственно целью. Для 
всех остальных у киллера най- 
дется замечательный такой 
шприц с непонятным составом 
внутри, резиновая дубинка и 
даже газовые гранаты. Для люби- 
телей бесшумной охоты приго- 
товлен спортивный арбалет. 
Оружие для следующего зада- 
ния, весьма вероятно, будет вы- 
писываться в соответствии со 
статистикой и характером про- 
хождения предыдущего. 
.ЕХЕ: В первой части Ніітап 
был такой восхитительный кол- 
лаж со стрельбой с двух рук, 
"по-македонски"... 
Я.Ф.: Две отличные новости для вас! 
Во-первых, мы готовим тонну бес- 
совестно красивых постеров, кар- 
тинок и коллажей. Расчехляйте 
десктопы и обложки. Во-вторых, 
отныне хитмэн действительно мо- 
жет "работать" с двух рук 
.ЕХЕ: Как Максик? 
Я.Ф.: Лучше. Знаете, мы обдумы- 
вали вариант Ьиііеі ііте задол- 
го до его анонса финскими кол- 
легами. У меня даже есть версия 
Ніітап, в которой мы балова- 
лись с замедлением времени — 
особенно при стрельбе из снай- 
перской винтовки. Но — поиг- 
рали и бросили. Скучно. Нечес- 
тно. Шиз §атер1ау. 
Зато в Ніітап 2 будет еще бо- 
лее мощная снайперская вин- 
товка. Практически для охоты 
на динозавров! 

.ЕХЕ: Да, кстати, о "честности". 
5аѵе §ате будет? 
Я.Ф.: Обязательно. Наш движок 
построен по алгоритму зШе- 
апсі-еѵепі Вы сможете спасать 
игру везде, кроме скриптовых 
сцен. Кои обещают быть не ме- 
нее увлекательными и еще как 
многочисленными! Мы знаем, 

Янос Фоссер (справа) и Мортен 
Борум (Могшею Вогыт, продюсер 
Н\Х.тап, а ныне главфинансист ю 
іпіегасйѵе), исполнявший во время 
интервью роль голоса за кадром. 



что вам понравился тот самый 
"китайский" уровень. Таких бу- 
дет много. 

.ЕХЕ: Уф. И когда же у нас будет 
шанс опробовать Ніітап 2? 

Я.Ф.: Многое зависит от Еіскж 
Штап 2 стоит в списке ключевых 
релизов фирмы на 2002 год. Ну а 
вторую игру мы будем издавать 
совместно с другой компанией. 

.ЕХЕ: Простите? 

Я.Ф.: 10 Шегасііѵе параллель- 
но разрабатывает две компью- 
терные игры. Ніітап 2 и пока 
безымянный 30 асііоп. 

.ЕХЕ: Сюрприз-сюрприз! 

Я.Ф.: Рад вас удивить. И я хо- 
тел бы подчеркнуть, что, не- 
смотря на тесное взаимодей- 
ствие с ЕісІ08, мы остаемся не- 
зависимыми разработчиками. А 
потому решили наладить парт- 
нерские отношения сразу с дву- 
мя паблишерами. Контракт со 
второй, пока не называемой 
фирмой подписан всего две не- 
дели назад. 

.ЕХЕ: Неужели вы оставите не- 
счастных читателей .ЕХЕ совсем 
без информации о "Проекте Икс"? 

Я.Ф.: С моей стороны это 
было бы непростительной гру- 
бостью. Итак, мы занимаемся 
игрой, которую ВСЕГДА хотели 
сделать. Честное слово, это про- 



ект-мечта. Он уникален, ориги- 
нален, свеж. Да, в нем можно и 
нужно будет стрелять. Нет, глав- 
ный герой не похож на хитмэ- 
на внешне — но их объединяет 
нескрываемая яркость индиви- 
дуальности. Они оба исключи- 
тельные люди, и тем интересны! 
Нет, это не наш мир. Он смахи- 
вает на реальность, но это па- 
раллельное измерение. Мы хо- 
тели бы оставить себе свободу 
для фантазии. Игра использует 
тот же графический движок, но, 
в отличие от обеих частей 
Ніітап, в ней будет многополь- 
зовательский режим. 

Голос за кадром: "Янос, мы 
опоздаем на самолет!" Наш со- 
беседник начинает спешно со- 
бираться, выражает благодар- 
ность за интересную беседу, 
прощается, направляется к вы- 
ходу, но на полпути останав- 
ливается. Останавливается, 
чтобы сказать: "Я вам говорил, 
что саундтрек для Ніітап 2 
сделал Венгерский Нацио- 
нальный оркестр? Отличное 
получилось музыкальное со- 
провождение... Хитмэн очень 
любит классику!" 

Беседу вел Александр ВЕРШИНИН 
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ысунуться из-за камня — и не- 
замедлительно получить пулю. 
(Зиіскіоасі. Высунуться из-за 
камня и бегом на противопо- 
ложную сторону улицы, в сосед- 
ние руины. Свист и характер- 
ный щелчок пули о камень сле- 
ва. В самых неожиданных мес- 
тах тела просыпаются отчаянно 
колотящиеся пульсы. Опять 
свист, громче. Облачка пыли из 
мостовой в метре впереди. Сер- 
дце колотится с интенсивнос- 
тью "Ингрэма". Нет, двух. Спря- 
таться в соседних руинах, осто- 
рожно выглянуть — получить 
пулю, (^иіскіоасі. Вынимаем вин- 
товку, готовимся высунуться. Где 
может быть снайпер?.. Скорее 
всего, в развалинах колокольни 
по другую сторону площади. 



А пѵли СВИСТЯТ 

ПЕРВАЯ МИРОВАЯ НАВСЕГДА 



Оптический прицел к глазу, 
выглядываем из-за колонны — 
только затем, чтобы понять, что 
ошиблись. Колокольня пуста. 
Пуля в голову. (Зиіскіоасі. 

Снайперские дуэли — то, в чем 
Ігоп 8ІОГШ (15) не знает себе 
равных. "Враг у ворот", "Снай- 
пер", продолжите сами. Через 
десять минут после начала игры 
вы научитесь бояться открытых 
пространств, еще через десять 
— инстинктивно пригибать го- 
лову, услышав характерный 
злобный свист, потом возьмете 
за правило бросать осколочную 
гранату в любой дверной про- 
ем, прежде чем войти. 

Роман ВИНСЕНТ (Котап 
Ѵіпсепі), директор по разработ- 
ке 4Х Тесппо1о§іе8, говорит мне, 
переходя с хорошего английско- 
го на средний русский и обрат- 
но: "Наша главная цель — реа- 
лизм войны. (Зиаке 3, Ипгеаі 
Тоигпатепі; и Месіаі оГ Нопог — 
это карикатуры на боевые дей- 
ствия. Если вы попробуете иг- 
рать в 15 так, как привыкли в 
(^иаке, то не проживете и не- 
скольких минут". Скоро вы на- 
учитесь определять местонахож- 
дение вражеского снайпера на 
слух (с участием БоІЬу 5игюипсі, 
который игра с видимым удо- 
вольствием поддерживает, это 
не составит труда). Звуки в 15 — 





симфония. Вы стоите, вжавшись 
в стену, лихорадочно ищете ог- 
невую точку, пуля чавкает по гря- 
зи, следующая со звоном рико- 
шетит от железа, третья врезает- 
ся в дерево ("Одних только зву- 
ков столкновения пуль с различ- 
ными поверхностями у нас с де- 
сяток"). Глухой сочный удар. Ка- 
мера, отскочив в вид от третьего 
лица, показывает нас оседающи- 
ми на пол. (Зиіскіоасі. 

Ігоп 5Шгт — сенсация выстав- 
ки, обложечный герой сентябрь- 
ского номера главного индуст- 
риального бизнес-издания 
Сотршег Тгасіе ЧѴеекІу 
(^ѵѵтасгдѵ.со.ик), самый жирный 
козырь в колоде галльского те- 
лекоммуникационного гиганта 
Штйоо (^дѵ.тапасіоо.сот), 
решившего в этом году плотно 
заняться игроиздательством. 
Слышите этот странный звук? 
Это испуганно лязгают фальши- 
выми фарфоровыми зубами вче- 
рашние мейджоры Асііѵі8іоп, 
ТіШз и Таке Тѵю. Первый полно- 
масштабный проект студии 4Х 
Тесппо1о§іе8, производителей 
уникального кодека 4Х Моѵіе. 
"Мы никогда не используем же- 
лезо для декомпрессии видео — 

Вражеский снайпер так и просит: 
"Киньте мне под ноги осколочную 
гранату, ну что вам стоит?.." 



Забыв на минуту о 
небезупречных моделях, обратим 
внимание на облака. Как сказал 
бы на моем месте ВПЗР Андрей 
Левкин, "они типа великолепны". 

только софт", — говорит менед- 
жер по продажам 4Х Дамье 
МОРИ (Батіег Маигіс). Крос- 
сплатформенный кодек активно 
используется европейскими раз- 
работчиками уже несколько лет 
— в частности, с его помощью 
сделано видео к Еѵоіѵа (Сот- 
риіег Агглѵогкз). "Никогда и ни- 
кем ничего подобного еще не 
производилось", — уверяет Да- 
мье. Выражаю лицом сомнение. 
Так уж и ничего? Свирепеет: 
"Смотрите внимательно. Сейчас 
покажу то, чего никто никогда не 
видел". Вынимает из портфеля 
ОатеВоу Асіѵапсе, на экранчике 
которого незамедлительно на- 
чинает демонстрироваться 
мультфильм разряда Тоу 5шгу и 
качества БѴЕ). Нижняя челюсть 
вашего специального коррес- 
пондента отправляется на свида- 
ние с полом выставочного ком- 
плекса Ьопсіоп ЕхСеЬ. "Теперь 
верите, что аппаратная мощь не 
имеет для нас принципиально- 
го значения?!" Теперь верю. "А 
сейчас мы работаем над верси- 
ей 4Х Моѵіе для мобильных те- 
лефонов". Удар милосердия, как 
это говорят в Бургундии. 
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Игры со снайперами в прятки 
перемежаются более-менее 
привычной РРЗ-мясорубкой 
внутри помещений: мы выска- 
киваем из-за угла и всаживаем 
обойму в противника, успевая 
заметить, как он вращает глаза- 
ми за стеклами противогаза. 15 
прописана в модном антураже 
альтернативной истории (Ро- 
ман Винсент: "Мир поделен на 
два конгломерата — один во 
главе с Россией и Монголией, 
второй — западный мир в его 
сегодняшнем понимании"), ког- 
да начавшаяся в 1914 году Ми- 
ровая война, не думая заканчи- 



ваться, продолжается вот уже 
полсотни лет — поэтому не сто- 
ит удивляться головным уборам 
типа "буденовка" на некоторых 
персонажах и тому, как стран- 
но выглядит оружие. 

О, оружие. Одновременно 
можно носить на себе только 
четыре ствола (все они честно 
отображаются на модели, ког- 
да нам приспичивает переклю- 
читься в богопротивный вид от 
третьего лица), одним из кото- 
рых всегда будет снайперская 
винтовка. Три других — про- 
стор для тактики. Не забудьте 
автомат — он очень красив и 



Поднеся к странице 
увеличительное стекло, вы 
увидите, что ныне покойный 
солдат приклеил к щитку 
крайне неприличную картинку. 

весьма злобно рявкает при 
стрельбе. Вообще, именно так 
нужно делать модели оружия 
для шутеров — страшные, му- 
жественные инструменты, из 
которых постоянно хочется 
дать длинную очередь в близ- 
лежащую стену — просто так, 
для забавы, чтобы посмотреть, 
как клубится поднятая пулями 
пыль. Оружие, поблескивая от- 
раженным матовым светом, 
улыбается нам оскалом моло- 
дого Аль Пачино. "Его звали 
Тони Монтана, но мир узнал 
его как ЗсагГасе". 

Движок 15 произведен, по- 
нятно, лично 4Х, называется 
Рпоепіх 30 и нынче исполь- 
зуется Ш Зой в Еѵіі Тшп (сре- 
ди геаШгез встречаются такие 
роскошно звучащие словосо- 
четания, как "зсепе §гарп та- 
па§етепі;, тиШрІе гепсіегіп§ и 
со11і8іоп сіеіесііоп"). Архитек- 
тура, модели, бегущие в небе 
облака — жадно лицензируе- 
мый сегодня всеми подряд 



ШпТесп, тяже- 
ло дыша, валя- 
ется в грязном 
кювете на обо- 
чине. 

Дамье Мори: 
"Мы пока ниче- 
го официально 
не анонсируем, 
но вам наверняка будет любо- 
пытно узнать о нашем следу- 
ющем проекте — под капотом 
тот же Рпоепіх 30, та же 
Ч^апасіоо в качестве издателя. 
Это будет трехмерная адвен- 
чура под рабочим названием 
]аск іпе Шррег: Кечѵ Уогк. Вы 

— детектив, подозревающий, 
что убийца проституток из 
^пііеспареі появился в Нью- 
Йорке. Кругом царит черней- 
ший нуар — в один из момен- 
тов вы вдруг понимаете, что 
убили больше людей, чем при- 
писывается Потрошителю. 
Иногда вы начинаете думать, 
что вы и есть Джек..." 

Кроме того, на 2003 год запла- 
нирована многопользовательс- 
кая игра во вселенной Ігоп 5Шгт 

— но считайте, что мы вам ни- 
чего не говорили. Это секрет. 

Андрей ОМ 



КРОВЬ и космос 

МАРКЕТИНГОВЫЙ ХОД СРѴ 



о 



роблема дорогих видеокарт в том, 
что вам никогда не удается ими по- 
настоящему воспользоваться. Как 
раз к той минуте, когда первые 
игры начинают робко применять 
Т&Ь/ТехеІ 5паШп§/Тгі1іпеаг Ріі- 
Шгіп§, за которые год назад вы пла- 
тили такие сумасшедшие деньги, 
появляться с вашей текущей ви- 
деокартой в свете становится в 
высшей степени неразумно. Тра- 
гедия Газпіоп ѵіаігш. 

Ітрегіит Оаіасііса III: 
Сепе§і8 (103) выжмет из вашего 
ОРЗ все соки, смешает их в смер- 
тоубийственный коктейль Виіі 
Кшп, выпьет одним глотком и по- 
просит еще. Траволта (Тгаѵоііа), 



5ж>гсШзп, ОсІеопЧйЫ Епсі Сіпета, 
после глотка тройного эспрессо: 
"Уои кшлѵ чѵпаі: йіе ргоЫет шЙі 
Ноііужюсі І8? Тпеу таке зпіГ 1 . 
Сходная проблема в последние 
два года (фактически, с момента 
выхода НотетогМ) была и у про- 
изводителей игр "про космос". 
"ШЪеІіеѵаЫе, ипгетагкаЫе зпіГ. 
Серое пространство. Дешевые 
карманные фонарики вместо раз- 
рушительных лучей. Шатающие- 
ся картонные задники с намале- 
ванными на них созвездиями. Убо- 
гие корабли из двух с половиной 
полигонов каждый. 

103 обрушивается на ваши не- 
счастные органы зрения подоб- 



1 "Знаешь, в чем проблема Голливуда? Он производит дерьмо". 



но тропическому урагану "Энд- 
рю". Огромные корабли ярост- 
но обмениваются жирными раз- 
ноцветными лучами, камера сво- 
бодно порхает вокруг, мирозда- 
ние трясется в такт залпам тяже- 
лых Мак саппопз. Вот вражеский 
крейсер получает сальво фотон- 
ных торпед в жизненно важные 
системы: камера испуганно от- 
скакивает назад, на поверхнос- 
ти поврежденного корабля 
вспыхивают крохотные, почти 
неразличимые с такого рассто- 
яния всполохи, после чего он 
взрывается со столь чудовищной 
силой, что вы неосознанно пы- 
таетесь закрыться от происходя- 
щего локтем. Потому что унесет! 



ІМРЕВІІШ 
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103 генерирует в секунду до не- 
скольких тысяч каких-то совер- 
шенно неописуемых (даже мной) 
кадров. Это космические бои 
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именно в том виде, какими долж- 
ны быть космические бои. Прове- 
рить служебное соответствие 
очень просто — если в первые 
полчаса общения с игрой вам не 
хочется ничего, кроме как восхи- 
щенно пучить глаза, бессвязно 
счастливо ругаться и в голос кри- 
чать от восторга, значит — это оно. 

...СЕО РЫІоз ЬаЬ8 Жолт ВАМО- 
ШИ (Ѵато§і 2Ьо1і) и главди- 
зайнер ЮЗ Жолт НИЛАШИ 
^уи1а82і 2Ьо11) терпеливо 
ждут, пока вышеописанные фи- 
зиологические реакции пойдут 
на спад и позволят вашему обо- 
зревателю связно выражаться. 

Ваш обозреватель (хватая 
ртом воздух): ЧТО ЭТО?! 

Жолт Нилаши (скромно, он 
вообще невозмутимый): Ну, мы, 
конечно, пока далеки от совер- 
шенства, но плотно работаем 
над ЮЗ. Вот, видите, буквально 
за два дня до ЕСТ5 полностью 
перебрали интерфейс — теперь 
все манипуляции с флотом, весь 
ротег тапа§етепі; и все систе- 



мы управления огнем находят- 
ся на одном экране... 

Действительно, находятся — в по- 
лупрозрачной раже вокруг визу- 
альной феерии. Жолт (Нилаши), 
периодически озаряемый адскими 
эсхатологическими взрывами с 
другой стороны экрана, постуки- 
вает по погкеуз, производя манев- 
ры сближения. "Конечно, все при- 
казы можно будет отдавать и на 
паузе". В левой части интерфейса 
располагается внушительный пе- 
речень боевых систем корабля и 
цифры, указывающие на объем по- 
требляемой ими энергии, — Жолт 
объясняет, что просто так взять и 
вломить неприятелю правым бор- 
том не получится. Реактор произ- 
водит ограниченное количество 
энергии — значительная ее часть 
расходуется наманеврцпоэтомуш 
ходу можно использовать только 
оружие средней мощности, тогда 
как для применения наиболее мон- 
струозных орудий придется полно- 
стью остановиться, превратившись 
тем самым в огромную неподвиж- 



ную мишень с неоноюй надписью 
"Ударь меня!" посередине. 

"Средняя длина корабля — 300 
метров. Но ближе к концу вы полу- 
чите в свое распоряжение кило- 
метровые левиафаны". С этими 
словами Жолт перемещает камеру 
(управление стандартно для трех- 
мерных космических КТ5 — гоот 
по обеим зажатым мышекнопкам, 
свободное вращение камеры по 
КМВ) поближе клинейному кораб- 
лю и во второй раз за последние 
полчаса повергает вашего меня в 
состояние форменного шока. По- 
верхность судна зеркальна и чест- 
но отражает каждый просвистев- 
ший поблизости луч и взрыв; без- 
различно ко всему окрестному аду 
вращаются радарные тарелки; при 
маневрах включаются дополни- 
тельные маршевые двигатели... 
При модернизации вооружения 
модели новых пушек, как поясня- 
ет Жолт, самым честным образом 
будут представлены на броне. "Ви- 
дите логотип Зрасеіесп на борту? 
Это брэнд, хороший производи- 
тель". РЫІ05 ЬаЬ5, определенно, 
тоже хороший производитель иг- 
родвижков: для сносной работы 
ЮЗ потребуется Репіішп III 500, 
СеРогсе 2 МХ и 32 Мбайт видео- 
ОЗУ, — лондонские газеты, впро- 
чем, пишут о людях, которым уда- 
валось запускать игру и на маши- 
нах меньшей мощности. 

Намеки на будущий сюжет: 250 
лет с момента изобретения даль- 

Как сообщается в пресс-релизе 
СОѴ, к коробке с игрой будет в 
обязательном порядке 
прилагаться маска наподобие тех, 
которыми пользуются сварщики. 



Знакомьтесь, главные авторы 
ітрепит Саіасйса Ш:Жолт 
Вамоши (слева, на переднем плане) 
и Жолт Нилоши (чуть сзади). 

них космических путешествий, 
"сиквел к истории человечества" 
(поэтому играбельной расой будут 
только люди), война нескольких 
трансгалактических цивилизаций. 
В игре будут миссии — только за- 
тем, чтобы продвигать вас дальше 
по сюжету. Между ними вы воль- 
ны заниматься чемхотите: взращи- 
вать флот, колонизировать богатые 
полезными ископаемыми планет- 
ные системы, проводить исследо- 
вания ("как в Х-СОМ — после того 
как захватите вражеские образцы"), 
развлекаться иными способами. 
"Необязательные миссии, своего 
рода квесты, будут выдаваться вам 
самым неожиданным образом. Так, 
например, под занавес игры вы вы- 
ясните, что один из ключевых №С 
все это время был членом экипажа 
одного из ваших кораблей". 

За пределами трех десятков мис- 
сий (10 обязательных к заверше- 
нию и еще 20 факультативных) 
ожидаются нежно любимые 
гапсіот епсошіш: "Вот здесь, на- 
пример, вы можете рискнуть и по- 
пытаться захватить орбитальную 
боевую платформу". Последняя 
при ближайшем рассмотрении 
оказывается закованным в броню 
астероидом столь ужасного вида, 
что вы испытываете настоятель- 
ное желание скрыться восвояси. 
Ничего подобного: Жолт натрав- 
ливает на монстра рой крохотных 
бомбардировщиков. "Видите? 
Если бы вы попытались атаковать 
астероид основными силами фло- 
та, то были бы развеяны в пыль за 
несколько секунд. Он оснащен 
сверхтяжелым вооружением... ко- 
торое не успевает зафиксировать- 
ся на быстрых бомбардировщи- 
ках!" На заднем плане в это время 
происходит какая-то чудовищная 
битва, на описание которойу меня 
уже просто не хватает эпитетов. 
"Не берите в голову — это межкор- 
поративные разборки. Бьются, 
если вам интересно, флоты Мзапі 
Согр. и Зрасеіесп". А присоеди- 
ниться можно? "Технически мож- 
но, но лучше не". Уничтожат самое 
большее за пару минут. Время для 
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Все внимание на взрывы и прочую 
пиротехнику, в первые несколько 
минут вам захочется просто 
закрыть глаза и вознести 
благодарственную молитву — 
дожили. Кинематограф со всеми 
своими силиконовыми 
спецэффектами идет стреляться. 

таких выходок настанет позже: 
"Всего за игру вы сможете управ- 
лять флотом, включающим от од- 
ного до десяти кораблей. Потерять 
можно любой из них, кроме 
тогпегзпір — в противном случае 
поможет только Ьоасі Оате". 

Ваш обозреватель: "Жолт, это не- 
вероятно. Объясните мне одно: ка- 
кая связь между этой феерией и 
предыдущими частями Ітрегішп 
Саіасгіса — играми, вообще гово- 
ря, нижесредними?". 

Жолт Нилаши: "А никакой. Это 
маркетинговый ход СБѴ". 

Андрей ОМ 




РКСМЕСТ 
ЫОМА08 



ШАГНУЛ И ПОЛЕТЕЛ 



ПЕРВАЯ ВТЗ ДЛЯ ПК, КОТОРОЙ НУЖЕН ГЕЙМПАД 



Я 



много думал — почему евро- 
пейские игры, издаваемые ев- 
ропейскими же паблишерами, 
выглядят настолько свежо: 
снайперские дуэли Ігоп 5югт, 
невменяемые, "за-пределами- 
возможностей-человеческо- 
го-зрения", красоты Ітрегіит 
Оаіасііса III, улыбающийся с 
обложки сентябрьского номе- 
ра британского РС Оатеріау 



"Периметр"? (КранК между 
тем жаловался, что мейджоры 
подходили, падали в глубокий 
обморок, после чего просили 
подпустить "реализьму", а то, 
дескать, пипл не прожует, по- 
давится.) Воздух, очевидно, 
такой. 

Даже на фоне окрестного 
новаторства Рго^есі 
]\ота(І8 (далее РИ), получив- 




шая, между прочим, хрус- 
тальную звезду "РС Оате оГ 
Ше 5поѴ, выглядит формен- 
ным д'Артаньяном. Высоко- 
технологичный ремейк "Пу- 
тешествие Лемюэля Гулливе- 
ра в Лапуту, Бальнибарби, 
Лаггнегг, Глаббдобриб и Япо- 
нию" — в той части, где про 
небесные острова. Летающий 
одной только силой мысли 
инженер-копперфильд в оч- 
ках-консервах с остромод- 
ными ярко-красными линза- 
ми. Огромные левитирующие 
скалы со ржавыми гребными 
винтами. Геймпад в качестве 
приоритетного манипулято- 
ра. Продюсер РК Герд ХАН 
(СегсІ НаЬп): "Версия управ- 
ления для мыши пока не со- 
брана. Это не из-за какого-то 
нашего противоестественно- 

Творчество герра Ланга и фрау 
Риффеншталь явно находится в 
списке интересов Яаа"оп іаЪъ не на 
последнем месте. 



Жанр 

АсІіоп/5Іга1:еёу 



Дата выхода 

3 кв. 2002 г. 



Разработчик 

Расіоп 1_аЬз 
ѵѵѵѵѵѵ.гасІопІаЬз.сІе 



Издатель 

СйѴ 

ѵѵѵѵѵѵ.ссіѵ.сіе 



го влечения к консолям (хотя 
РИ планируется к выходу на 
ХЬох. — А.О.), а просто пото- 
му, что так удобнее". 

Движок КеЬиІа (между про- 
чим, код открыт всем желаю- 
щим) выглядит живым укором 
своим дорогостоящим собра- 
тьям по разуму. Деревья со- 
вершенно гипнотически рас- 
качиваются на ветру, про- 
странство заполнено десятка- 
ми бипланов унд цеппелинов, 
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Известный литературный 
персонаж капитан Врунгель по 
сходному поводу говорил, что 
"негоже со своей усадьбой в 
плавание отправляться". Еще 
менее гоже — с хвойным лесом и 
портативным маяком. 

управление каждым из кото- 
рых в любую секунду можно 
взять в свои руки, — и все это 
совершенно не тормозит на 
гигагерцевом РепПит 4 и 
ОеРогсеЗ, машине, которая 
через год будет выглядеть 
скверным анекдотом. При- 
земляясь, ^ігагсі Еп§іпеег 
поднимает ногами роскош- 
ные облака пыли. О менее эк- 
зотических спецэффектах 
даже говорить неловко: от 
близких взрывов очень хо- 
чется упасть на пол, что, ка- 
жется, наконец становится 
стандартом. 

"Относитесь к своему остро- 
ву как к гигантскому линейно- 
му кораблю". Интереснейший 
алгоритм строительства: на 
месте разрушенных вражес- 
ких зданий появляется брыз- 
жущий спецэффектами чер- 
теж, который можно и нужно 
схватить в охапку и перета- 
щить в желаемое место. Стро- 
ительство визуализировано 
отменно: как только мы ста- 
вим чертеж на подобающее 
ему место, камера штопором 
взлетает из-за спины нашего 

в движение острова приводят 
огромные ржавые гребные 
винты. Кроме того, в этом 
ракурсе наш герой почему-то 
похож на сантехника. 








героя в небо и оттуда наблю- 
дает за вырастающей башней. 
"Вашим домом одновременно 
может быть только один ост- 
ров. Хотя, если вы найдете бо- 
лее подходящий и сумеете вы- 
бить оттуда врага, то вполне 
сможете затеять переезд". 

Герд Хан: "Обустройство ва- 
шего острова, строительство 
зданий, сбор ресурсов, изуче- 
ние заклинаний — все это 
есть, но все это вторично. 
Главное — свобода. Главное — 
облака". Ведомый геймпадом, 
инженер, раскинув руки, 
взмывает в небо. На полет нет 
никаких ограничений — ни по 
времени, ни по энергии. Толь- 



ко, пожалуй, по здравому 
смыслу: подлетев слишком 
близко к враждебному остро- 
ву, есть серьезный шанс зара- 
ботать промеж глаз из всех 
наличных орудий. 

Не стой, словом, на пути у чу- 
жих островов... 

Андрей ОМ 



Р.8. В самое ближайшее время 
в Нашем Журнале — действу- 
ющая модель интервью с со- 
здателями Котасіз в натураль- 
ную величину. 

Бернд Быроытер (Вето" 
ВеугеыЙіег), геым-дызаынер Рю}есі 
імотааз. и по совместительству 
управляющий директор Яадоп 
іаЬз. 
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ДАЧНИКИ 

В ГОСТЯХ У ЕА 

мбарго на ввоз свежих ПК- 
релизов от известных игро- 
вых лэйблов в Соединенное 
Королевство осмелилась на- 
рушить только Еіесігопіс 
АП8. Дабы не травмировать 
первосортными релизами 
еще не вышедших на высшие 
орбиты европейских коллег, 
мухами облепивших выста- 
вочный комплекс ЕхСеІ — 
место проведения нынешней 
ЕСТ5, ЕА организовала вече- 
ринку в своем загородном 
штабе. Автобусы до этого 
райского уголка отправля- 
лись весь вечер от одной из 
центральных станций лон- 
донского метро. 

КВИДДИТЧЕМ 

ПО ВОЛЬДЕМОРТУ 



Наггу РоНег: ТНе Сате 



Жанр: Асііоп/асіѵепіиге 
Разработчик/издатель: 
Еіесігопіс Аііз 
ѵѵѵѵѵѵ.еа.сот 
Дата выхода: Ноябрь 2001 г. 

Джей Роулинг у.Ко^ѵІіп^) — 
британский Акунин. В метро 
что не Тітез, то Тарри Поттер". 
ЬасІ8 с синяками под глазами, 
шмыгая носами, вдумчиво чи- 
тают 'Т.П. и философский ка- 
мень" в мягкой обложке. Мел- 
кие банковские служащие мо- 
гут позволить себе 'Т.П. и узник 
Азбакана" в строгом твердом 
переплете за 14 фунтов ст. 

Сам Гарри, впрочем, напо- 
минает не Э.Фандорина, а по- 
чему-то покемона Пикачу — 
очевидно, своей вездесущес- 
тью. На ЕА Ріау для Гаррико- 
вых игр отгородили просты- 
ней специальный красный 
угол, на входе в который от- 
бирали фотоаппараты и при- 
стально смотрели в глаза со 
вполне дзержинским прищу- 
ром. Ке^ѵ Уогк Кеѵіечѵ оГ Воокз 
радовалась, что с появлением 
Гаррика дети вместо своего 



обычного глазоломства за 
компьютерами начали нако- 
нец читать книги. Не изволь- 
те сомневаться, ЕА все вернет 
на свои места. 

...Вот такими, как Наггу 
Роііег: ТЬе Сате, вне вся- 
ких сомнений, и будут игры 
будущего: красиво (ІІпгеаІ 
ШгГаге еп§іпе), но не слиш- 
ком — чтобы потребитель не 
злился на недостойные Гр8, 
несложно, разнообразно (за 
десять демо-минут Гаррик 
успел пошвыряться заклина- 
ниями, прокатиться на мет- 
ле, решить пару несложных 
загадок и принести факуль- 
тету Гриффиндор несколько 
призовых очков) и с лицен- 
зией. Мы, взрослые люди, ис- 
пытываем на этом праздни- 
ке непослушания странное 
ощущение: инстинктивно 
хочется пальнуть из Еіак 
Саппоп, вместо чего прихо- 
дится ползать по углам в по- 
исках 24 фантиков с портре- 
тами волшебников. Надпись 
на специальном поясняю- 
щем плакате: "Наггу РоНег 
(№) апсі пі8 ГгіепсІ8 Коп 
^еазіеу (іт) апсі Негтіопе 
Огап§ег (Тт)..." Вы хотите, 
чтобы вашими друзьями 
были зарегистрированные 
торговые марки? 

Омерзительнее всего то, что 
все это на редкость каче- 
ственно исполнено. В самых 
неожиданных местах Хогвар- 
тса самым неожиданным об- 
разом открываются двери, 
Гарри, задумавшись, чешет за- 
тылок, рыцарские доспехи, 
расставленные в коридорах, 
поворачиваются ему вслед, а 
с настенных портретов ска- 
лятся волшебники, некоторые 
из которых почему-то похо- 
жи на завзятого интеллектуа- 
ла Майка Тайсона. 

Кстати сказать, чтобы кор- 
ректно выучить заклинание, 








нужно быстро и точно обвес- 
ти мышекурсором предло- 
женный игрой контур. Слы- 
шите этот странный звук?.. 
Это икает Питер Александро- 
вич Молиньё. 

СПОРТИВНЫЕ СТРАСТИ 
Моіог Сііу Опііпе 

ѵѵѵѵѵѵ.тоіогсііѵопііпе.сот 
Жанр: Онлайновый автоси- 
мулятор 
Разработчик/издатель: 
Еіесігопіс Аііз 
ѵѵѵѵѵѵ.еа.сот 
Дата выхода: Осень 2001 г. 

По своей натуре англичане — 
прирожденные футбольные 
болельщики. На беду 
Еіесігопіс АП8, именно в 
день проведения торжеств 
футбольной команде Анг- 
лии суждено было сцепить- 
ся в жестком клинче со 
сборной Германии (резуль- 
таты вам известны — побо- 
ище и национальный позор 
для всей Дойчлэнд). ЕА 
вышла из сложного поло- 
жения с изяществом опыт- 
ного политического игро- 
ка. По территории всего 
особняка были расставле- 
ны огромные телевизион- 
ные экраны, транслировав- 
шие матч в прямом эфире. 



...Сам Гарри, впрочем, 
напоминает не Э.Фандорина, а 
почему-то покемона Пикачу. 

Не будь их, ни один англи- 
чанин не высунул бы носа 
из любимого бара исклю- 
чительно из принципиаль- 
ных соображений. А здесь и 
экраны побольше, и звук 
получше, и пиво в неогра- 
ниченных количествах — и 
все совершенно бесплатно! 
Рай. Рай на земле. 

Впрочем, некоторым при- 
ходилось изрядно вкалывать 
ради нормального функцио- 
нирования импровизирован- 
ной земли обетованной. На- 
пример, несколько дизайне- 
ров Моіог Сііу Опііпе были 
вытащены из-под теплых 
американских перин в 5 утра, 
загнаны в офис и усажены за 
компьютеры с недвусмыс- 
ленной директивой: "Будете 
развлекать англичан!" Разу- 
меется, мы даже не догадыва- 
лись о подобной классовой 
несправедливости, когда ва- 
льяжно подкатывали для зна- 
комства с очередным творе- 
нием создателей серии №5. 

— Покажете? 

— Конечно. 

Слышали ли мы раньше что- 
нибудь о МоШг Сігу Опііпе? И 
даже писали. Теперь хотелось 
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Владелец этого авто просто помешан на глазахі 
Очевидно, его фамилия ВеЬоШег. 



бы посмотреть, верные ли дава- 
лись обещания. 

Внешние камеры показывают 
запись кольцевой гонки. Участ- 
ников всего трое — пара несча- 
стных сонных американцев и 
наш любезный гид. Автомоби- 
ли, так называемые "тизсіе 
саг8", "американцы" шестидеся- 
тых-семидесятых годов, выгля- 
дят несколько топорно и аляпо- 
вато. Задники симпатичные, но 
не более того. Торпед не видно. 

На просьбу продемонстри- 
ровать уличные гонки связь 
реагирует пламенным отка- 
зом, девелоперы озабоченно 
переговариваются по щ. Гид 
не забывает читать лекцию о 
наиболее интересных наход- 
ках разработчиков игры. То, 
что каждый игрок должен по- 
добрать для себя подходящее 
альтер-эго, как и в любой он- 
лайновой игре, не является от- 
крытием. А вот как вам понра- 
вится пункт "Страховка" в ха- 



рактеристиках героя? Во вре- 
мя заездов вы неизбежно на- 
носите увечья разной степени 
тяжести своему и чужим авто- 
мобилям. Любое столкновение 
скрупулезно учитывается, ка- 
тегоризируется по несколь- 
ким параметрам — и вот уже 
всему миру известно, что с 
вами лучше не соревноваться! 
Вы неаккуратный водитель, 
стремитесь подрезать или 
спихнуть противника с трассы 
и вообще ведете себя антиоб- 
щественно. И с вами никто не 
будет соревноваться, вот в чем 
весь фокус. Ведь машину каж- 
дый чинит сам — а кому по- 
нравится каждый раз после 
гонки с вами восстанавливать 
свой болид с нуля? 

Краткая экскурсия в гараж 
подтверждает самые смелые 
ожидания хардкорной пуб- 
лики. МоШг Сігу Опііпе ушла 
достаточно далеко даже от 
навороченной модели апг- 




Это не "Волга", а ее прямой предок. Правда, даже во 
времена производства таких роскошных авто 
никто не раскрашивал их ТАК ярко. 





в воздухе мотоциклы полностью 
управляемы. Кувыркайтесь на здоровье. 



рейдов Рогзспе Ііпіеазпесі. 
Теперь игра больше смахи- 
вает на полномасштабный 
ИА5САК с его глубоко техни- 
ческим взглядом на автомо- 
бильный спорт. 

Что же сам симулятор? Один 
из нас удивленно моргает, ког- 
да в его руках оказывается гей- 
мпад. И требует клавиатуру, но 
ее не дают — мол, не настрое- 
на! Дальнейший ужас можно 
описать в двух словах. Приста- 
вочная гонка. Без всякого, даже 
псевдоинтеллектуального, на- 
лета. Циничная, тупая, простая 
до слез. Жалко. 

ПОЛОВИНКА ТАКСІ/ 



Моіогасег 3 



Жанр: Мотоциклетный 

симулятор 
Разработчик: Оеіріпе 
ѵѵѵѵѵѵ.сіеіргііпезогі.соіп 
Издатель: ЕА/Іп^оёгаглез 
ѵѵѵѵѵѵ.еа.сот 
Дата выхода: Ноябрь 2001 г. 



Огорчение быстро сменяется 
неподдельной радостью при 
виде Моіогасег 3- Бесконечно 
красивая графика разом возво- 
дит игру в симуляторную сте- 
пень. Нам обещают 33 мотоцик- 
ла и шесть видов соревнований. 
Ради одного из них можно про- 
стить авторам Мошгасег даже 
нелепую вторую часть игры. Те- 
перь у N5 есть достойный со- 
перник в классе уличных гонок. 

Париж. По запруженной ули- 
це сломя голову мчатся не- 
сколько мотоциклов. Совер- 
шенно изумительные полиго- 
нальные задники пытаются 
убедить разум в том, что 
Беірпіпе смоделировала весь 
город целиком. Неправда, ко- 
нечно, но красиво до жути. Ав- 
томобили двигаются очень ес- 
тественно — за исключением 
слишком уж нарочитой повад- 
ки перестраиваться из полосы 
в полосу как раз за секунду до 
вашего появления. Они это 




Вот это и называется фотореалистичной 
графикой. Посмотрите на эти елки! 
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Если подключить к оптическому прицелу ТВ-тюнер и 
наушники, то на его экране, сидя в засаде, можно 
смотреть телепередачу "Поле чудес". 





і можем разрушить дом с помощью пушки, миномета, 
авиационной бомбы и гранатомета. Выбирайте! 



специально! Но на то под вами 
и мотоцикл, чтобы протис- 
нуться, пролететь, промчаться 
вихрем сквозь уличное хит- 
росплетение, напугать ревом 
мощного двигателя и фини- 
шировать первым. Бессоновс- 
кое "Такси" помните? Замени- 
те "Пежо-406" на мотоцикл по 
вашему выбору и окажетесь 
прямо в ноябре сего года, на 
церемонии торжественного 
релиза воспрянувшего мото- 
циклетного хита. 

БЫТЬ ЮНИТОМ 



С&С: Вепе^асіе 



ѵѵезіѵѵоосі .еа.сот /ба тез/ 
ссипіѵегзе/гепебасіе/ 
іпсіех.гііті 
Жанр: РР5 
Разработчик: 
ѴѴезІѵѵоосІ Зіисііоз 
ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵезіѵѵоосі .сот 
Издатель: Еіесігопіс Агіз 
ѵѵѵѵѵѵ. еа.сот 
Дата выхода: Декабрь 2001 г. 



Поскольку центрами всеобще- 
го внимания были футбол и за- 
гон, где Сарсот демонстриро- 
вала чуждую нам, но фееричес- 
кую Веѵіі Мау Сагу (Р5Х2), ник- 
то не помешал одному из нас 
плотно и лично поздороваться 
с С&С: Кепе§ас1е за руку. 

Со всей определенностью 
сказать можно одно: \^е8І> 
чѵоосі вполне адекватно пере- 
дает ощущения среднего 
юнита в каком-нибудь мрач- 
ном аддоне к Кесі Аіегі Вок- 
руг без малейшего нашего 
участия что-то постоянно 
происходит: по небу носятся 
вертолеты, по ним снизу па- 
лят 5АМ Зііеб, что-то бойко 
горит. Под горой ползает 
танк, мы спускаемся на него 
посмотреть, танк стреляет 
нам в лоб, мы отряхиваемся, 
бежим дальше, получаем еще 
несколько снарядов и только 
после этого погибаем. Если 
кто не знает, подобное во все- 



Как то и положено герою игры от ШзЫ/ооа", 
ренегат держит в рукахорудие, в четыре раза 
превышающее его размерами. 




ленной С&С является отнюдь 
не парадоксом, но, напротив, 
обычнейшим делом. 

Как РР5 игра, к сожалению, выг- 
лядит пока диковато: сомнитель- 
ная физика (чувствуешь себя, на- 
турально, прижатым к земле не- 
сколькими мешками с цементом), 
несбалансированное оружие 
(обычная картина — стоим на- 
против неприятеля и поливаем 
друг друга в упор из автоматов, в 
ста случаях из ста гибнет против- 
ник, мы же не получаем ни цара- 
пины) и совершенно кретинский 
дизайн уровней (все как вы лю- 
бите — огромные пространства, 
на которых решительно непо- 
нятно, куда податься) отчаянно 
отравляют вам жизнь. 

И вот еще совершенно дикая, 
консольная, штука: как только 
ренегат взбирается на лестни- 
цу, камера принудительно пере- 
ключается на вид от третьего 
лица. Точнее, в данном случае, 
вовсе даже не лица... 




РЕЙТИНГ АРИЙЦЕВ 



МесІаІ оі Нопог: 
АІІіесІ АззаиІІ 



тоИаа. еа.сот 
Жанр: РР5 
Разработчик: 2015 
ѴУУѴѴУ.2015.СОІП 
Издатель: Еіесігопіс Агіз 
ѵѵѵѵѵѵ. еа.сот 
Дата выхода: Зима 2002 г 



. ..(23-движок Месіаі о? Нопог: 
Аіііесі А88аи1і блистал во всей 
красе мириадами мерцающих 
снежинок на огромной откры- 
той зимней карте. Фашисты в 
длиннополых тяжелых шине- 
лях и характерных касках сто- 
яли неизменно широкой спи- 
ной к нашему отважному герою, 
открывая море возможностей 
для агрессивных акций. Почему 
они вечно смотрят мимо, не за- 
мечая суперкоммандо за бли- 
жайшей березкой? Видимо, это 
привилегия приставки "супер". 
Винтовка послушно лязгает, до- 



веем заслуженным кино-видео-игродеятелям США еще 
долго будут сниться лавры "Рядового Райана". 



Ребята из шісіиз, авторы \тапе, крайне жизнерадостны: "А почему ваш 
журнал выбрал нашу игру лучшей! Чем она вам вообще понравилась?" 








Мы пятнадцать минут 
пытались заставить Кранкі 
улыбнуться. Бесполезное зан; 
Справа — Евгений Новиков, 
руководитель проектов к-0 



• I 

іятие. 
іаЫ. 



Награждение Ша'ш'ъ Саіе 2 сопровождалось 
многоминутной лекцией Андрея Г. Ома о том 
как сильно в России любят ролевые игры. 





Прелестный маленький прудике 
лебедями около штаб-квартиры ЕА. 




Реклама от ЯзЫапк с нашими родными 
"Демиургами" ("Нивал") была чуть ли не самой 
популярной на ЕСТ5. 
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Человек-консервная банка знает, 
что говорит. Из него получился бы 
отменный журналист* 




р 

I ...а большой алюминиевый робот мог летать над 
я головами, срывая с граждан дорогие меховые шайки. 



сылая патрон, и коротким гул- 
ким ударом по барабанным пе- 
репонкам отправляет на тот 
свет очередного фашиствующе- 
го выкормыша. Занятие симпа- 
тичное, но пока не слишком ув- 
лекательное. Впрочем, у авто- 
ров игры есть еще немного вре- 
мени, чтобы поставить на ноги 
потенциально популярную те- 
матику Второй мировой и по- 
пытаться опередить релиз 
КеШгп іо Сазііе ЧШІГешіеіп. 

После разгрома англичанами 
немцев (мы вновь о футболе) 
посетителей у стенда Месіаі оГ 
Нопог становится явно больше. 
Все хотят внести скромную леп- 
ту в общую викторию... 



НЬЮ-ЙОРК, НЬЮ-ЙОР 



Ргеесіот Рогсе 



ѵѵѵѵѵѵ. і г гаіі о п а I &а т ез. со т /гТ 
Жанр: Тактическая РПГ 
Разработчик: 
Іггаііопаі Саглез 
ѵѵѵѵѵѵ.іггаііопаібіаіпез.сот 
Издатель: Сгаѵе 
Епіегіаіпглепі 
ѵѵѵѵѵѵ.сгаѵейатез.сот 
Дата выхода: 1 кв. 2002 г. 



Осмотр ЕА-эк- 
спозиции за- 
вершается по- 
единком... на 
телеграфных 
столбах. Оные 
с невырази- 
мой легкостью 
изымаются 
прямо из асфальтовой мосто- 
вой Нью-Йорка времен шести- 
десятых, для того чтобы пре- 
образиться в шаманские посо- 
хи. Супергерои проекта 
Ргеесіот Рогсе охотно хвата- 
ют грузовики и автобусы и за- 
кидывают ими суперзлодеев. 
Столбы приберегаются для 
особых случаев, известных в 
ролевом жанре как ВаскзіаЪ, 
удар в спину. Подкараулив 
удачный момент, столбонос- 
ный герой подкрадывается со 
спины к ничего не подозрева- 
ющему злодею и наносит ро- 
ковой фонарный удар. БАМ! 
Демократия использует убеди- 
тельные доводы для доказа- 
тельства своей правоты. 

Александр ВЕРШИНИН, Андрей ОМ 



СБОЙ В СИСТЕМЕ? 



ПОСЛЕСЛОВИЕ, ИЛИ ПОЧЕМУ ЕСТЗ 2001 НЕ СЛЕДУЕТ СЧИТАТЬ ПРОВАЛОМ 



Н 



а первый взгляд, ЕСТ5 2001 
— кошмарная неудача, сим- 
птом надвигающегося кри- 
зиса ПК-игроиндустрии, ве- 
яние Кали-Юги, приближе- 
ние Армагеддона, гнев Богов, 
ненужное зачеркнуть. 

Действительно, выставка 
переехала на новую площад- 
ку, якобы очень модную нын- 
че в Лондоне. На самом же 
деле выставочный комплекс 
ЕхСеІ находится в портовых 
доках, а территориально рас- 
положен в районе, соответ- 
ствующем московскому Вы- 
хино. Ходят неприятные слу- 
хи, что из Оіутріа выставку 
просто выжили. 

Впечатление от первого дня 
шоковое. На ЕСТ5 не засвети- 
лось НИ ОДНОГО крупного 



издателя, "мейджора". Снизо- 
шедшая до публики Еіесігопіс 
Агіз выставлялась обособлен- 
но, на собственной террито- 
рии, за день до открытия выс- 
тавки. На ЕА-вечеринке было 
продемонстрировано чуть ли 
не больше перспективных 
проектов, чем на всей ЕСТ5! 

Зато. Зато выставка предос- 
тавила отличный шанс встать 
на ноги средним и мелким де- 
велоперам и паблишерам. И 
только поэтому ЕСТ5 нужно 
поклониться в пояс и уж ни- 
как не считать ее неудавшей- 
ся. Вокруг стендов российских 
компаний впервые кружили 
ТОЛПЫ любопытствующих! 
Активно продвигается восточ- 
ная Европа. Немцы вообще 
чувствуют себя королями вы- 



ставки: СБѴ представила вели- 
колепную подборку релизов, 
включающую в себя лучшую 
игру выставки (по мнению 
журналистов и оргкомитета) 
]МотасІ8, нашу несравненную 
любимицу Ітрегіит Саіасііса 
III и, конечно, Біѵіпе Біѵіпігу. 
Не отсутствуй на ЕСТ5 имени- 
тые ЕР5-разработчики, мы ни- 
когда не узнали бы о суще- 
ствовании милейшей фран- 
цузской Ігоп Зіогт. Очень 
ярко выступили Х2, "Ил- 2" и, 
конечно, "Периметр" — его не 
спутаешь ни с чем. 

А вот официальное награж- 
дение звездными ЕСТ5 
Ве8І'ами оказалось слегка ко- 
мичным. Да, организация ме- 
роприятия была чуть лучше, 
чем в прошлом году, — на шоу 



присутствовали не только 
организаторы, но и пресса, и 
даже конечные получатели 
наград. Насмешило другое: де- 
вять из десяти призов от каж- 
дой страны/региона/области/ 
города достались одним и тем 
же играм. Быстро сориентиро- 
вавшиеся Питер "Наше все" М. 
и авторы Сгапсі Тишто 3 по- 
просту не спускались со сце- 
ны, дожидаясь следующего 
приза. И лишь Сате.ЕХЕ и 
лично один из "ваших меня" 
внесли известное оживление в 
ряды коммунистически мыс- 
лящих товарищей, откоманди- 
ровав звездочку "Вез* РС Оате 
— Киззіа" издателю Ваісіиг'8 
Оаіе II фирме Іпіегріау... 

Александр ВЕРШИНИН, Андрей ОМ 
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...да, а первая 
глава Раззаде: РаіИ 
о^Веігауа\* 
настолько сходна с 
простеньким, но 
совершенно 
волшебным {Дэррис 
Гапп (Оаггіз Шрр), 
похоже, тоже так 
считает) 5іегга- 
квестомТопп'з 
Раззаде, что 
выглядит 
пародией. Дай в 
остальных пяти вы Ш 
найдете легко 
узнаваемые 
повороты, 
проселки и 
объездные пути — 
если, конечно, 
поставите себе 
целью искать 
именно их на 
дорожной карте. 
Ведь в конце-то 
концов, как 
известно, в мире 
существует всего 
три квестовых 
сюжета: 
полицейский, 
космический и 
королевский. 



ПОЧТИ ЗНАМЕНИТ 



ФЕНОМЕНАЛЬНЫЙ ДЭРРИС ГАПП 



Маша АРИМАНОВА 




* Увы, положить демо-версию недавно 
вышедшего квесга Ра85а§е: Райі оГВеИауаІ, 
которому посвящена колонка Маши, на 
нынешний диск так и не получилось: 
вдруг навалившиеся на нас огромные 
демо-версии игр-мейджоров вытеснили с 
СБ все мало-мальски неформатное и "не 
для всех". И это касается не только разде- 
ла "Игры"... Ничего, постараемся вернуть- 
ся к этой "демке" на следующем диске. А 
если ее так и не удастся опубликовать — 
загляните, пожалуйста, на сайт компании 
Бга§оп ^огкз Іпіегасііѵе (^щу.сІга§оп- 
щэгкяпег), в раздел Бомііоасі. 



сталось погово- 
рить о графике— 
которая, конечно 
же, очарователь- 
на. Талантливая 
рука Дэрриса 
Гаппа работала пастельными 
мелками по карандашным на- 
меткам сцен, и декорации 
Ра88а§е отличаются мягкой при- 
глушенностью тонов, даже на 
экране искусные рисунки сохра- 
нили свою характерную барха- 
тистость. На мой взгляд, это хо- 
рошее решение, некая удачная 
точка между двумя квестовыми 
крайностями: излюбленными в 
родном отечестве книжками- 
раскрасками и мертвыми плас- 
тилиновыми дворцами. Вообще 
наш Гапп — живой укор горе- 
квестоделам (да-да) со всех кон- 
цов света. Жалуетесь на низкий 
бюджет? Посмотрите, чего мож- 
но добиться вообще без бюдже- 
та! Да и манера Гаппа как худож- 
ника вполне привлекательна. 

Чудес, конечно, не бывает. 
Человечки, что переходят из 
комнаты в комнату по этой 

Удалое веселье в кабаке деревни 
Серенити. и как только Рифф 
вытерпел здесь эти 
семнадцать лет? 



своеобразной галерее, очень 
простенькие, лица — не более 
чем шаржи, притом Гаппу не 
удалось победить их неприят- 
ную четкость и дикую расцвет- 
ку, которые режут глаз на 
фоне аквариумных задников. 
Но если в условиях, чрезвы- 
чайно далеких от роскоши, и 
следует делать квесты, то 
именно такие: с солнцем, 
дворцами, хижинами, каньо- 
нами, дымком из труб и огнем 
в каминах, птицами и насеко- 
мыми, сказочными существа- 
ми. Да, именно такие, как 
Ра88а§е: Раіп оГ Вегтауаі. 

Именно такие? С такой же гра- 
фикой, логикой, музыкой, при- 
ятно отзванивающей в коло- 
кольчики квестовой эрудиции 
историей? Ах нет, это невоз- 
можно! Ведь тогда и разработ- 
чики у квестов должны быть та- 
кими же, как Дэррис Гапп. 

КАПИТАН ГАПП 

В веселом ноябре 1998 года Дэр- 
рис Гапп — очень одаренный мо- 
лодой человек пятнадцати лет, 
который умеет великолепно ри- 
совать, сочинять бесконечные 
диалоги и даже немножко пи- 



сать. Он безнадежно любит кве- 
сты и Роберту Вильяме. 

В июле 2001-го он — восем- 
надцатилетний старик, познав- 
ший лишения, тяготы и заботы, 
с горькой мудростью в глазах. 
Дэррис Гапп как раз закончил 
Ра88а§е: РаШ оГВеігауаІ и почти 
знаменит. И я преклоняюсь пе- 
ред его мужеством. 

Все мы хоть раз в жизни да меч- 
таем о собственном квесте, вер- 
но? И один из миллиона вполне 
способен три года без всякой 
финансовой поддержки совме- 
щать в себе функции целой бри- 
гады на полном издательском 
пансионе. То, что выйдет из рук 
человека-оркестра, не купит ни 
одна разумная особь, даже если 
он перенесется в каменный век и 
будет продавать свое ненагляд- 
ное творение как первый квест на 
планете. И ни одна газета мира 
из принципа не напишет о нем, 
если диск ненароком обнаружат 
при археологических раскопках. 

А Дэррис Гапп распространя- 
ет Ра88а§е по сетевым каналам, 
и квест крайне охотно берут по 
цене 19 долларов 95 центов 
(плюс пять долларов за достав- 
ку и упаковку): более того, Гапп 
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не только замечательно демон- 
стрирует здоровое пульсирова- 
ние коммерческой жилки, но 
еще и не получил ни одного от- 
рицательного отзыва о Ра88а§е 
в западном полушарии. Нацара- 
панные вконец растаявшими 
поклонниками надписи на ска- 
ле его мифической компании 
(хороша компания!) Бга§оп 
Ш)гк8 Іпіегасйѵе (ѵтт.йщоп- 
щэгкз.пеГ) читаются исключи- 
тельно сквозь слезы умиления. 
А по сторонам Бга§оп Шгк8 
ітегасііѵе пишет о Ра88а§е: РаШ 
оГ Веігауаі ну абсолютно все. 

Причем самая суровая и сви- 
репая критика томно вздыхает 
над шестнадцатью страничками 
мануала, входящего в комплект 
поставки, вспоминает старые 
добрые девяностые и поднима- 
ет покровительственные оцен- 
ки: пѵе роіпі; 8іх, пѵе роігѵі еі$пі.. 

Тут, конечно, большого секре- 
та нет — любой человек, пишу- 
щий о квестах, с легкостью 
представляет себя на месте Дэр- 
риса Гаппа. Оценивать Ра88а§е 
для него — все равно, что оце- 
нивать свой собственный квест; 
тот самый квест, кусочек дет- 
ства, о котором критик так меч- 
тал в юности, но на воплощение 
которого у него не хватило ни 
храбрости, ни упорства, ни та- 
ланта. Разумеется, именно по- 
этому в нашем издании нет 
оценки игры Ра88а§е: РаШ оГ 
Веігауаі, но есть рассказ о ней. 

ЗАМЫКАНИЕ 

Ра88а§е — бесхитростный, но 
очень качественный квест. В 
нем есть блеск. В нем есть гар- 
мония. В нем есть единые вре- 
мя, пространство и настроение. 

Это квест о сказочном королев- 
стве Аркейн, воплощении всех 
сказочных королевств из квестов, 
населенных квестовыми персо- 
нажами. Ровно половина — путе- 
шествие паренька Риффа (кото- 
рый на год старше своего авто- 
ра) из деревушки Серенити в да- 
лекую Брегалию. Другая полови- 
на — приключения Риффа в заг- 
робном мире и возвращение в 
родные края. Вот так просто. 

Если честно, литературная 
часть Ра88а§е: РаШ оГ Веііауаі 



зачастую оставляет желать луч- 
шего. Диалоги (главным обра- 
зом зачем-то анималистичес- 
кие — с пчелами, крысами, со- 
вами, сверчками) бесцветны, 
юмор прост, в самых "забой- 
ных" и претенциозных сюжет- 
ных местечках я с трудом сдер- 
живала усмешку. Но в том-то и 
дело, что в огромном количе- 
стве квестов, безоговорочно 
признанных классическими, 
дело обстоит куда хуже, даром 
что готовились они слаженны- 
ми командами при поддержке 
профессиональных литерато- 
ров! А Ра88а§е доведен автором 
до вполне приемлемого состо- 
яние в пронзительном одиноче- 
стве. (Что, конечно, не совсем 

...любой человек, 
пишущий о квестах, с 
легкостью 

представляет себя на 
месте Дэрриса Гаппа. 
Оценивать Ра&аде 
для него — все равно, 
что оценивать свой 
собственный квест; 
тот самый квест, 
кусочек детства, о 
котором критик так 
мечтал в юности, но 
на воплощение 
которого у него не 
хватило ни 
храбрости, ни 
упорства, ни 
таланта. 

верно. Гапп пользовался под- 
держкой друзей в плане музы- 
ки, игрового движка и тестиро- 
вания. Но разве это главное? А 
пожертвованная в фонд Ра88а§е 
знакомыми композиторами му- 
зыка и в самом деле отличная.) 

Пока не поздно, черкну пару 
строк о задачках. Я не буду вос- 
хвалять их логичность (хоть они 
и логичны), прославлять твор- 
ческое использования инвента- 



ря (хоть и используется он очень 
даже творчески) и восхищаться 
отсутствием вмурованных ки- 
тайских шкатулок (хоть в Ра88а§е 
вы не найдете ни шкатулок, ни 
каких-либо иных встроенных 
головоломок). Не буду также на- 
смехаться над причудливой под- 
боркой объектов в карманах 
Риффа (ковры, вспышки, масля- 
ные пятна), пиксель-хантингом 
пастельных тонов, редкими про- 
буждениями совести (когда кве- 
стовый клептоман вдруг начина- 
ет лихорадочно возвращать по- 
заимствованные в ранних главах 
предметы владельцам) и вечной 
его нерешительностью. Потому 
что, будь это хоть стряпание по- 
хлебки или сбор маскировки, 
перед нами справедливые, чест- 
ные задачки — точно такие, что 
я когда-то очень хотела иметь в 
своем собственном маленьком 
квесте. Спасибо, Дэррис! 

Что еще... Конечно, человек, 
воспринимающий себя столь 



Темная сторона Аркейна — 
с туманчиком и кровавым 
фонтаном. Этот ход — "плохие 
побеждают в середине игры" — 
позаимствован из гениального 
сценария ОізсѵѵогШ Ыоіг. 

несерьезно, как Гапп (а надо вос- 
принимать себя очень несерьез- 
но, чтобы решиться на распрос- 
транение и продажу собствен- 
ного квеста), не будет кичиться 
оригинальностью своего творе- 
ния. Гапп не скрывает рабскую 
зависимость Ра88а§е от великих 
кумиров. Напротив, он гордится 
любыми сравнениями. 2огк, 
Кіп§'8 (2ие8І:, да даже Бізаѵогісі 
]Моіг — все они цитируются в 
Ра88а§е, это чистая прав... 

С обилием всевозможных 
операций в интерфейсе Раззаде 
Гаии несколько переусердствовал. 
к примеру, тело самого Риффа 
служит одним из объектов. . . или 
действий? Придется изрядно 
повозиться, чтобы выволочь эту 
коробку из фургончика. 
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Боже, храни Мах 
Раупеі Это 
замечательная, 
гениальная игра, 
которой уже 
обеспечены 
богатство, вечная 
слава и долгая, 
счастливая 
старость. Боже, 
храни дважды 
свиту его 
редакторов 
(лысоватых господ 
МахЕО, АгіогРХ и 
РагйсІеРХс 
пузатыми 
портфелями)! — 
Когда последний 
житель далекого 
Боро-Боро прямо 
под пальмой и 
пролетающим 
авиалайнером 
пройдет в третий 
раз куэйдовский 
уровень сложности 
Оеай оп АггіѵаІ и 
Раупе перестанет 
существовать для 
цивилизации, эти 
джентльмены 
позаботятся о его 
посмертных делах. 



ЖЕСТОКИЙ 
ПОЛИЦЕЙСКИЙ-З 



ОКРОВАВЛЕННЫМИ РУКАМИ 



Фраг СИБИРСКИЙ 

ель 



ііііііш А; 



емный риф Мах 
Раупе обрастает 
коралловыми 
модификация- 
ми уже доволь- 
но давно, чтобы 
до неузнаваемости изменить 
собственные очертания. И в 
лучшем из миров соединен- 
ные усилия талантливых мо- 
деллеров, оружейных дизай- 
неров, художников осколоч- 
ных дождей, архитекторов 
уровней и супервизоров зву- 



ковых эффектов мгновенно 
обратили бы Раупе в тот луч- 
ший на свете экшен, которым 
он не является, но которым мы 
все отчаянно хотим его ви- 
деть. Да что говорить! Если бы 
в каждом из доброй сотни из- 
вестных на сегодня модов 
(широчайшей палитры — от 
шершавых "шкур" известных 
киногероев до полированных 
отражений известных киноде- 
кораций) содержалась хоть 
крупица полезного знания, 
всем нам поголовно пришлось 
бы заняться пэйноведением. 

Уж не знаю, сказывается ли в 
трудах западных модификато- 
ров отсутствие благотворных 
курсов мудрого старика, или 
человечество просто не до- 
росло еще до понимания их 
творений, да только страшное 
большинство привитых к 
Раупе народных поправок бе- 
зусловно отвратительно. 
Скальпели в руках десятков 
сумасшедших хирургов разру- 
шают как раз то немногое, 



МахЫео. Использование 
"'т^атоиз Ыео Ъи\\еі а'оа'де" в 
сугубо практических целях. 
Эффективно, но не такуж и 
зрелищно, правда? 




чего не стоило бы разрушать 
в этом странном и снежном 
мире Макса Пэйна. Естествен- 
но, среди моря посредствен- 
ности сверкают один-два не- 
чаянных таланта да четвер- 
тинка будущего гения. Как же 
без этого? И мы с превеликим 
удовольствием расскажем сей- 
час о тех эволюциях, что дос- 
тойны рассказа (игнориро- 
вать их из-за общего большо- 
го числа молекул было бы про- 
сто нечестно). Но я содрога- 
юсь при мысли, что сделал бы 
с лучшим из существующих 
дополнительных уровней к 
Раупе (Маітіх ТгіЪиіе — зер- 
кально-коробочный дизайн с 
музыкальными темами Ргореі- 
Іегпеасіб, Ка§е А§аіпзі; Ше 
Маспіпе и Ьипаііс Саіт) наш 
столетний человек на своем 
родном конкурсном острове. 

ПЕРВЫЕ ШАГИ 

Как известно, существует две 
категории художников, стре- 
мящихся изменить Мах Раупе 
по образу своему и чужому 
подобию. Первая любит 
Раупе всем сердцем и мечта- 
ет избавить его от досадных 
неточностей или просто раз- 
влечься за счет Кетесіу — 
только и всего. Вторая — сбо- 
рище разочаровавшихся, бе- 
зумных, обманутых в лучших 
ожиданиях и потому готовых 
на все анархистов. Эти толь- 
ко порадуются гибели Раупе 
в пучине забвения (хотя к 
тому времени станут совсем 
седыми и обзаведутся искус- 
ственными легкими). Они 
найдут, чем его заменить. 
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Но мы пока говорим о пер- 
вой, безобидной категории ва- 
ятелей модов. В гардеробе 
Бапсгуегз Зкіпз (чѵ^ѵ.раупе- 
8кігі8.8т.сот) найдется летняя 
коллекция легких скинов (об- 
щий состав вам знаком — 
Майк Майерс, Мэрилин Мэн- 
сон, Малдер, все убогие и рас- 
плывчатые, похожие на кого 
угодно, но только не на тех 
личностей, на которых пыта- 
ются походить); подвалы Мах 
Сепіег (чѵчѵчѵ.тахраупесеп- 
іег.сот) и чердаки Махітит 
Раупе (\ѵ\ѵ\ѵ.тахітитрау- 
пе.сот) ломятся от выделан- 
ной кожи киногероев, декора- 
тивных украшений, переклю- 
чателей уровней, примитив- 
ных оружейных усовершен- 
ствований и тому подобных 
продуктов "творчества". На- 
стоящие баловни народов — 
моды ІЛіітаіе (французский) 
и Рзуспосіиск (английский), 
хотя на самом деле куда боль- 
ше достоин внимания Кеаі 
Раупе от одного американско- 
го дуэта. 

Мод Рзуспосіиск, автор кото- 
рого скрывается за одноимен- 
ным псевдонимом, помимо 
множества незначительных 
изменений (эксперименты со 
временем рапида, новые тек- 
стуры оружия — "Ингрэмы", к 
примеру, магически обраще- 
ны в "Узи"), исполняет одно из 
опрометчивых физических 
обещаний Кетесіу: а именно 
дозволяет стрелять сквозь де- 
рево, картон и пластик. Это 
его самое значительное дости- 
жение. Кроме того, автор пло- 
дотворно поработал с редак- 
тором осколков, и теперь за 
всей порхающей дрянью с 
трудом различаются враги. 
Стали умеренней прыжки и 
броски, разлетающееся стекло 
наносит повреждения прохо- 
жим (этой реалистической де- 
талью творец очень гордится). 
В целом из Рзуспосіиск мог бы 
выйти крепкий средний мод 
без особых заслуг. Но, видимо, 
Кетесіу-то отказалась от 
стрельбы сквозь двери и ко- 
робки не без причины. В со- 
четании с повышенной метко- 



стью и мгновенной реакцией 
негодяев рентгеновские 
сверхспособности Рзуспосіиск 
приводят к самым фатальным 
результатам. Когда взвод наем- 
ников простреливает ВЕСЬ 
офис насквозь из "Кольтов- 
Коммандо", не спасет и самый 
растянутый во времени рапид. 
Не поможет даже упомянутый 
ниже "іпГатоиз Кео Ьиііеі; 
сіосі§е". Оригинально, конеч- 
но, и с массой эффектов — но, 
в общем, настоящая катастро- 
фа баланса. 

ІЛіітаіе (автор скрыт аббре- 
виатурой ІЖКАР) — вообще 
серенькая мышка, и большая 
любовь толпы (ІЖКАР выиг- 
рал гордое звание "лучший 
модификатор Махітит Раупе 
и Мах Сетег", вышло уже пять 
(!) версий, все приняты "на 
ура") к ней остается непонят- 
ной. Да, поработали с камера- 

ОмоЛ/ІяхѵѵеІІ и 
АІех<2ме$1: # создатели 
КеаІ Раупе, твердо 
знали, чего хотели, и 
упорно делали из 
любимой игры 
воплощенное 
совершенство. 

ми, со снайперским режимом, 
со временем перезарядки дро- 
бовика, усилили наблюдение 
за пулями, удвоили некоторые 
виды оружия — но это авторс- 
кий мод или официальный 
патч от Кетесіу? Первыми роб- 
кими шажками к лучшей жиз- 
ни, главным свершением, счи- 
тается красная точка прицела. 
Индивидуальности никакой. 

ПО НАПРАВЛЕНИЮ К НЕО 

А вот БіюМахтеІІ и АкхС^иез!:, 
создатели Кеаі Раупе, твердо 
знали, чего хотели, и упорно 
делали из любимой игры воп- 
лощенное совершенство. И пе- 
ред нами — продукт каторжно- 
го труда и тонкой балансиров- 
ки, начисто лишенный вне- 
шних эффектов. Работа с ору- 
жием проделана ОГРОМНЕЙ- 




ШАЯ. Все огнестрельные едини- 
цы Мах Раупе по максимуму 
приближены к своим реальным 
аналогам: идеально настроены 
не только размер обоймы или 
сила попаданий, но и темп и 
разброс стрельбы, и емкость 
коробок с патронами, и даже 
скорость полета пуль. Авторы 
отказались от МР55БЗ, которую 
собирались встроить во вторую 
версию. В Кеаі Раупе ѵ0.2 вмес- 
то пистолета-пулемета с глуши- 
телем нас жизнерадостно 
встречает еще более разросша- 
яся баллистическая таблица. Тут 
не занимаются ерундой вроде 
позолоты и зеркального раз- 
множения пистолетов и винто- 
вок (см. хорошую немецкую 
компиляцию Ч^еарош + Віоосі 
Мосі ѵі.1 — своего рода путево- 
дитель по национальным 
теароп раскз, авторы которых 
только и делают, что воруют 
друг у друга серебряные наклад- 
ки к "Беретте"). 



РзусИоаыск. Некоторые 
побочные эффекты, за которые 
так любят этот мод. Жизнь в 
фейерверке! 

Словом, уникальная, по-сво- 
ему очень даже творческая (вы 
посмотрите, какая космичес- 
кая разница в огнестрельных 
параметрах первой и второй 
версии!), но мало кем оценен- 
ная работа. Весьма интересная 
— хоть и не совсем понятно, 
почему именно. Такой, знаете 
ли, своего рода Соипіег-Зігіке 
без моделей. И первый мод, с 
которым Мах Раупе играется 
от изначального до последне- 
го кадра. Вторым оказался Мах 
№о версии 0.2. 

Новейшие модификации 
вроде Ехігете (1.0) или ОІоЬаІ 
Мосі (0.2) не вызывают совер- 

тИе \<\\\ег. Жутковатая попытка 
ввести в действие Чоу Юн-Фата. 
Впрочем, учитывая явную 
карикатурность этого мода, не 
такужы плохо. 
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шенно никакого отклика в 
душе — компиляции компиля- 
ций. Лично мне больше при- 
шелся по сердцу ультракитче- 
вый мод Тпе Кіііег: заявлен ав- 
тором, Винсом де Георгом 
(Ѵіпсе БеСеог§е), как тонкая 
услада ценителя гонконгского 
кинематографа, а оказался 
черной, довольно-таки удач- 
ной пародией на лучшие 
фильмы маэстро Ву. Конечно, 
стремление приладить широ- 
кую восточную физиономию 
Чоу Юн-Фата к западно-фин- 
ской модели Макса Пэйна вы- 
зывает скорее рыдания, чем 
смех. Но зато какая сигара! 
Сколько патронов в магазине 
каждой "Беретты"! До какой 
невозможной степени доведе- 
на кровавость перестрелок! 
Галлоны крови украшают не 
только пол и стены, но и по- 
толок. Не верьте сотням модов, 
утверждающим, что "только у 
нас — самая кровавая бейс- 
больная бита и дробовик! 
Только сегодня!", нет, крова- 
вее, чем эта гонконгская зари- 
совка, быть не может. Некуда. 

К слову, в последней (2.0) вер- 
сии Тпе КШег использованы те 
самые оглушительные оружей- 
ные спецэффекты, что звучат в 
старых фильмах Ву. На слух ки- 
номана они куда приятнее при- 
глушенного клацания "Беретт" 
в современных модах. 

ОН НАЧИНАЕТ ПОНИМАТЬ 

На общем сером фоне сразу 
обращаешь взор на модифи- 
кацию Мах Кео авторства 



Кеннета Йенга (КеппеШ 
Уеип§) — но это ни о чем не 
говорит, данное незаурядное 

Не очень, конечно, 
похож, но зато в 
солнцезащитных 
очках (ранее 
выпускавшихся лишь 
отдельным модом) и 
целиком 

перекрашенный в 
черный цвет (а вы не 
можете обрядить 
парня в черное без 
того, чтобы он не 
казался чуточку 
круче, чем на самом 
деле, как поведал нам 
некий Квентин Т.). 

сооружение выделялось бы и 
среди куда более достойных 
собратьев. У Мах Мео нет 
конкурентов в очень специ- 
фической области опытов по 
замене мистера Ярви в чине 
главного героя. Уже в первой 
версии Мах Кео имелась 
очень неплохая, высокодета- 
лизированная конверсия ста- 
рого персонажа в популяр- 
ного киноартиста Киану Рив- 
за. Не очень, конечно, похож, 
но зато в солнцезащитных 
очках (ранее выпускавшихся 
лишь отдельным модом) и 



МтаХ.е. в пятой версии 
подчеркнуто просматриваются 
пули в состоянии паузы. 
Незаменимая вещь для человека, 
решившего посвятить жизнь 
охоте за самоубийственными 
скриншотами. 

целиком перекрашенный в 
черный цвет (а вы не можете 
обрядить парня в черное без 
того, чтобы он не казался чу- 
точку круче, чем на самом 
деле, как поведал нам некий 
Квентин Т.). 

Длинной цепочкой вагонов 
потянулись за локомотивом 
"Нео" раскованная физика, 
цилиндрические следы за 
пулями (по сравнению с хво- 
стами других модов — про- 
сто произведение искусст- 
ва!) и единственный в исто- 
рии неограниченный Ъиііеі; 
Ііте, не лишающий Мах 
Раупе малейших признаков 
экшена, — то ли из-за повы- 
шенной меткости врагов и 
возросшей убойной силы 
оружия, то ли из-за прикру- 
ченной к рапиду удалой ком- 
позиции ЗруЬгеак от группы 
Ргоре11егпеасІ8 (потрясающе 
аутентичной по понятным 
причинам). Более того, Йенг 
изрядно опередил свое спо- 
тыкающееся на скинах и мо- 
делях время: вторая версия 
мода содержит также хит- 
рый игровой механизм, из- 
вестный как "уход от пуль на 
месте", или "то, что Нео де- 
лал на крыше", похожий то 
ли на виртуозный танец, то 
ли на попытку изобразить 
падающий вертолет, и, что 
куда более удивительно, ме- 
ханизм этот работает! 

Да, Кетесіу следует выкупить 
у Кеннета Йенга эту штуку для 
продолжения Раупе. Поворот 
камеры и точно рассчитанное 
движение корпуса образуют 
феерическое зрелище: пули с 
фирменными следами про- 
плывают над самой грудью оп- 
рокидывающегося назад Нео, 
палящего во все стороны из 
"Ингрэмов" — да еще и не сра- 
зу с двух рук, а поочередно, в 
настоящем "гангстерском" 
стиле! Обучиться использо- 



вать "іпГатоиз Кео Ьиііеі; 
сіосі§е" (как величает ЭТО сам 
создатель) не так уж и слож- 
но, а истерически развлека- 
тельный результат гарантиро- 
ван. Оружие пока еще не тро- 
нуто (в параллельном Маітіх 
Мосі 1.0 "восемь видов оружия 
из кино" — непередаваемо 
убогие), но в ближайших пла- 
нах автора — кунг-фу и бегот- 
ня по стенам. 

Вы не поверите, но вот и все 
достойные нашего и вашего 
внимания рыбки в сетевых ак- 
вариумах — из той сотни, что 
совсем недавно было зарегис- 
трирована Мах Сепіег. Осталь- 
ные наперебой предлагают 
"ипіітііесі Ьиііеі; ііте" с мят- 
ным привкусом и "Іеѵеі 
зеіесіог" последней модели. 
Бред, конечно. С такими-то 
возможностями! Но для того и 
существует вторая категория. 
Данные люди стремятся разру- 
шить Раупе до основания — с 
тем, чтобы воссоздать его в 
самом диковинном виде. 

Какие только конверсии не 
объявлены! От "Ворона" 
(фильм) до "Баффи" (теле- 
фильм), от 5ШТ до аниме, от 
агента 007 до "Супермена", и 
еще, и еще, и еще. Но судить их 
рано. Если чуть присмотреть- 
ся, заметно, что все эти супер- 
проекты окончательно не 
оформились даже в бедных 
мозгах их изобретателей. Ко- 
манды не собраны, планы 
уровней не готовы, отчаянно 
не хватает художников, архи- 
текторов, дизайнеров и супер- 
визоров. И, разумеется, длин- 
ная тень братьев Вачовски 
довлеет над большинством 
конверсий (из всех интересна 
разве что Восі§е Тпіз — смелая 
вариация, авторы которой для 
своего же блага планируют 
объединиться с Кеннетом 
Йенгом). Здесь еще не прояви- 
лись гениальные безумцы, дым 
времени скрывает эти лица. 
Думается, рано или поздно мы 
все же увидим и первый при- 
личный конверсионный уро- 
вень к Раупе — с новыми 
объектами, оружием, голоса- 
ми. Потом станет легче. 
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Три года назад, во 
время Известных 
Августовских 
Событий, Скачков 
Курса и Очередей За 
Солью, было модно 
начинать 
телевизионные 
репортажи 
следующим образом: 
в камеру, сжимая 
микрофон, смотрит 
корреспондент с 
выражением 
Ѵражда нет вен ноет и 
иТревоги на лице. 
Посмотрев пару 
секунд, говорит 
следующий, 
неизменный изо дня 
в день, от канала к 
каналу, от 
корреспондента к 
корреспонденту 
текст: "Старинное 
китайское 
проклятие гласит: 
чтоб вы жили в эпоху 
перемен!". 



ГЛОБАЛИЗАЦИЯ 

ТЕКТОНИЧЕСКИЕ СДВИГИ 



Андрей ОМ 





страшных судо- 
рогах сконча- 
лась студия 
Бупатіх (ранее 
— \уѵ/\ѵ.с1угіа- 
тіх.сот, теперь сайт закрыт и 
ведет на страницу Зіегга Оп- 
Ііпе), родительница вселенной 
ТгіЬез, купленная Зіегга в 1989 
году. Хроника событий по 
Ѵоосіоо Ехітете (^щѵ.ѵоосіо- 
оехііете.сот) весьма напоми- 
нает обычные для последнего 
времени маски-шоу на россий- 
ских винно-водочных заводах: 
посреди рабочего 
дня 9 августа охрана 
офиса Бупатіх по- 
просила всех сотруд- 
ников числом 98 че- 
ловек на выход, неза- 
медлительно заперев 
за ними двери, чтобы 
"не мешали описи 
имущества". Уже на 
следующий день все 
работники получили 
уведомления о своем 
увольнении. Как го- 
ворит Зіегга в офици- 



альном пресс-релизе, реше- 
ние было принято с целью кон- 
солидации маркетинговых 
функций", что бы это ни зна- 
чило. Сама Зіегга, будучи мате- 
ринской компанией Бупатіх, 
также попрощалась в тот же 
день со 148 сотрудниками (43% 
от всего персонала). 

Компании умирают, но брэн- 
ды такой привычки не имеют: 
по данным Ріапеі ТгіЬез 
(^жрІапеШіЪез.сот), ТгіЬез 2 
получит от остатков Зіегга всю 
полагающуюся поддержку — в 
частности, одна из внутренних 
студий разрабатывает сейчас 
очередной патч к игре, а ответ- 
ственность за дальнейшее раз- 
витие продуктов с этим именем 
возложена на Роба Фанга (КоЬ 
Рип§), экс-продюсера 5ШТ. 

Зіегга, если кто не знает, явля- 
ется частью мультимедийного 
конгломерата ѴіѵепсН/ШіѵешІ 
— учтите это, когда будете зак- 
ладывать пластит в бандероли. 

ДЕНЬ ЗАВИСИМОСТИ 

Мах Раупе, одна из самых про- 
даваемых ПК-игр за всю исто- 
рию их существования (440 ты- 
сяч копий за первые две недели 
продаж), оказалась лебединой 
песней для своего издателя 
ОосіОатез (^щѵ.§осі§ате5.сот), 
который прекратил свое суще- 
ствование 14 августа сего г. 

Здесь нам понадобится неко- 
торая ретроспектива. Оосі- 
Оатез была образована в 1998 
году под именем Саіпегіп§ оГ 
Беѵеіорегз, провозгласив сво- 
ей макроцелью постепенный 
отъем власти у паблишеров и 



Первый и единственный на сегодня образец концепт-арта к 
(Знаке 4. Как показывает многолетняя практика, игры от іа" 
меньше всего похожи на собственные ранние 
концептуальные эскизы. 



отдачу ее назад разработчи- 
кам, которые делают всю ра- 
боту, получая за это... Значи- 
тельно меньше, чем хотелось 
бы. Первая же изданная содру- 
жеством игра Каіігоасі Тусооп 
II продалась в общей сложно- 
сти в количестве более полу- 
тора миллионов экземпляров, 
заставив мейджоров не то что 
схватиться за головы и ко- 
шельки, но, скажем, начать 
воспринимать О.О.Б. всерьез. 
"К сожалению, — говорит в 
интервью журналу Шгесі 
(^ѵтоѵігесі.сот) основатель 
компании Майк Уилсон (Міке 
Шзоп), — до самого после- 
днего времени мы так и не 
смогли выпустить ни одной 
хорошо продавшейся игры". 

КосШгпе, Віаіг Шісп Ѵоішпе, 
КІ55 Рзуспо Сігсиз — превос- 
ходные игры, увешанные "На- 
шими выборами", как Леонид 
Ильич Брежнев, от шеи до 
гульфика, не окупили даже 
собственной разработки. 

Уилсон поясняет: "Основной 
идеей было позволить коман- 
дам работать над играми 
столько времени, сколько нуж- 
но. Но наши девелоперы не 
были, в отличие от Вііггагсі, фи- 
нансово независимыми. Когда 
им требовался еще год на раз- 
работку, им автоматически тре- 
бовался еще один миллион дол- 
ларов". В результате "собрание 
независимых" попало в кабалу 
ко всеядному и, что там, весьма 
неразборчивому в связях изда- 
телю Таке Тто, который в ре- 
зультате принял решение о пус- 
ке ОосіОатез под нож. 25 со- 
трудников издательства уходят, 
собираясь издавать... престран- 
ный журнал ЗиЬзіапсе ТѴ, о ко- 
тором чуть ниже. Торговая мар- 
ка ОосІОатез будет продолжать 
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использоваться Таке Т\ѵо при 
выпуске заявленных игр, среди 
которых Бике Шкет Рогеѵег, 
МуШ III и 5ігоп§по1сі. Потом 
была тишина. 

Главная проблема здесь даже 
не в том, что на рынке остается 
полдюжины монстров, перио- 
дически лениво сплевывающих 
обреченные на миллионные 
продажи сиквелы. Самое непри- 
ятное — из индустрии, ее мать, 
уходят живые люди с очень, 
очень ярким огнем в глазах. 
Персонал бывшей ОосіОатез во 
главе с вышеупомянутым Уилсо- 
ном прямо заявил, что "не име- 
ет больше желания играть на 
этом поле": их следующей по- 
пыткой будет ЗиЬзипсе ТѴ 
(^ѵ^ѵ.зиЬзіапсе.Іѵ/ргеѵіе^ѵ.ргір) , 
видеожурнал на БѴБ "о культу- 
рах и субкультурах", распрост- 
раняющийся только по подпис- 
ке. Пока концепция выглядит 
подозрительно похожей на 
Соіогз (чточѵ.Ъепеиоп.сот/ 
соіогз/), и совершенно непонят- 
но, как на подобном можно за- 
рабатывать деньги. 

СТРАШНАЯ СИЛА 

Кто не мучается подобными 
философскими вопросами — 
так это Асііѵізіоп (чщѵтасііѵ- 
ізіоп.сот, МЗБАС^: АТѴІ), кото- 
рая эксплуатацией одной толь- 
ко Каѵеп обеспечит себе про- 
фицит бюджета на ближайшие 
года три. Однако, по порядку. 

На прошедшей 1 августа в Дал- 
ласе (^иакеСоп ісі ЗоГгшге анон- 
сировала не новые перелицовки 
своих пожилых проектов, как то 
было предположено в прошлых 
"Местах", а вовсе (^шке 4. Пэ наш 
Жэ, когда я сообщил ему новость, 
ответил нечленораздельной 
старческой бранью и предупре- 
дительными выстрелами из шот- 
гана. Разработкой на самом деле 
будет заниматься, конечно, Каѵеп, 
эти шакалы системных блоков, 
сущий Місгозогс от РР5 (сегодня 
ими разрабатываются Зоісііегз оГ 
РогШпе 2, ]есіі Кпі§пі; 2 и (^иаке 
4). Участие ісі ограничится "над- 
зором и продюсированием" (в 
переводе с английского это зна- 
чит "красивой надписью на ко- 
робке "ісі Зонтоге ргезепіз"). 



О самой игре известно не- 
многое: по идеологии это будет 
сюжетный однопользовательс- 
кий шутер (тиШрІауег-режи- 
мов не будет вовсе, в лучшем 
случае — соор опіу, этому есть 
ряд весомых маркетинговых 
причин разряда "зачем нам 
конкурировать с нашим соб- 
ственным (^З?") под девизом 
"назад на Строггос" — иными 
словами, действие будет проис- 
ходить во вселенной (^иаке 2. 
Движок, по всей вероятности, 
будет пожалован с барского 
БООМ 3-плеча — фраза "Ьазесі 
оп ісГз Ысзі 1есппо1о§у" может 
быть понята только так. Выход 
— никак не раньше БООМ 3, то 
есть невесть когда. ОатеЗроі 
(^лѵ.§ате8роісот) сообщает 
еще, что, по некоторым дан- 
ным, главпрограммером про- 
екта назначен Рик Джонсон 
(Кіск "ТЬіск" ^пшоп), а глав- 
дизайнером — Джим Хьюджес 
(]іт Ни§е8), ныне занятые на 
строительстве Зоісііегз оГ 
Рогіддпе 2. 

Здесь же Джон Кармак ^опп 
Сагтаск) в завуалированной 
форме рассказал собравшимся, 
куда надлежит отправляться 
всем приставкам вместе взятым: 
"Портирование БООМ 3 на 
Р5Х2 без потери качества совер- 
шенно точно будет невозмож- 
ным, хотя ХЬох, вероятно, ее по- 
тянет. Что же до (34, то, боюсь, 
ни одной из существующих или 
планирующихся к выходу кон- 
солей игра не по зубам". 

Ах. 

УСПОКОИЛИСЬ НЕРВЫ 

Как мы и сообщали ровно ме- 
сяц назад, разработка много- 
пользовательского компонента 
КеШгп іо Сазііе ЧШІгешіеіп ре- 
шением ісі отнята у Сгау МаПег 
и (свежие новости) передана 
некоей Кегѵе ЗоГілѵаге 
(^лѵ.пегѵезойтаге.сот), о ко- 
торой известно только то, что 
она "Ьгаѵе пеѴ и управляется 
гражданином Брэндоном Джей- 
мсом (Вгапсіоп ]ате8), бывшим 
сотрудником ісі. Указанный 
Брэндон также выступил на 
(^иакеСоп, анонсировав, в дове- 
сок к классическим многополь- 



зовательским режимам, разра- 
ботку сюжетных мини-кампа- 
ний. Ко всему прочему, по при- 
меру Теат Рогііезз в КеШгп, бу- 
дут классы: солдат, инженер, 
медик и лейтенант со всеми 
прилагающимися уникальными 
атрибутами. Ѵаіѵе, вкалываю- 
щей над Теат Рогііезз 2 на про- 
тяжении последних пятисот 
семнадцати лет, следует всерьез 
задуматься о вечном. 

Кроме всего этого, было заяв- 
лено, что Ыегѵе совместно с ісі 
разрабатывает многопользова- 
тельскую соор-Ьазесі-игру, ко- 
торая будет началом совершен- 
но новой линейки продуктов 
от ісі (вы ведь не будете меня 
упрекать в тоне, которым более 
пристало бы описывать какие- 
нибудь штапели шесть на во- 
семь?). Сеть полнится на этот 
счет самыми невменяемыми 
слухами, один из которых мы 
традиционно приведем, так 
сказать, для растопки: Араспе с 
ѴоосіооЕхііете полагает, что 
неназванный проект Мегѵе и ісі 
будет иметь место в фэнтези- 
вселенной со сложными пра- 
вилами вроде АБ&Б. 

КЛОУНЫ АТАКУЮТ 

По жанровым канонам на этом 
месте должен был быть увесис- 
тый "подвал" а-ля "плач Ярос- 
лавны" с гневным бичеванием 
сожравших ОосіОатез и 
Бупатіх мейджоров и ритуаль- 
ными плевками в сторону ісі, де- 
лающей в последние годы не 
игры, а тестовые программы для 
видеокарт свежайших моделей. 

Вместо этого мы побеседуем 
о кино. 

Как сообщает Тпе Ноііужюсі 
Керогіег (надо заметить, что 
данное издание вывешено не- 
посредственно над писсуарами 
в туалетах Шіѵегзаі ЗШсііоз — та- 
ким образом, отправляя потреб- 
ности, можно одновременно 
изучать динамику роста прибы- 
лей Мігатах за последний фи- 
нансовый год), СоШзіоп 
Епіегіаіптепі; приобрела у ЗБ 
Кеаітз права на экранизацию 
Мах Раупе. Кроме широкоэк- 
ранного фильма, Со11і8іоп наме- 
рена снять по мотивам игры те- 



лесериал. Ноііу^ѵоосі КероПег 
сообщает также, что "Гшпег 
асіѵептгез оГ йііз спагасіег аге 
аігеасіу іп йіе тогкз". 

Здесь хотелось бы заметить, 
что Мах Раупе, будучи игрой не- 
сомненно гениальной и вооб- 
ще, обладает сюжетом, склеен- 
ным полностью из киноштам- 
пов. Для игры в этом нет совер- 
шенно ничего плохого, в чем 
мы дважды выразили свою уве- 
ренность в прошлом номере 
("Наши тексты, — писал мне как 
всегда поэтичный СибФраг, — 
похожи на две "Беретты" в че- 
моданчике киллера"), однако 
фильм с таким сценарием име- 
ет все шансы оказаться столь 
бессмыссленным и беспощад- 
ным трэшем, что совсем ника- 
кая широкоэкранная "Лара" по- 
кажется вам чем-то вроде "Чун- 
кингского экспресса". Мы, ко- 
нечно, будем следить за разви- 
тием событий. 

Между тем премьера сиквела 
"Матрицы" (официальное назва- 
ние Тпе Маігіх Кеіоасіесі, третий 
фильм будет носить имя Тпе 
Майіх Кеѵоіиііоп) перенесена с 
зимы 2002 на лето 2003 года, что 
означает автоматический пере- 
езд туда же даты выхода Баѵе 
Реггу'8 Тпе Маггіх. В Зпіпу навер- 
ное, царит восторг и шапкоме- 
тательство. В потолок. 

В свою очередь, Джордж Лу- 
кас (Оеог§е Шсаз) за отчетный 
период сделал мощный ход 
конем, дав официальное на- 
звание Ерізосіе II — Аиаск оГ 
Ше Сіопез. Мировая обще- 
ственность пребывает в состо- 
янии, называемом боксерами 
"грогги", и призывает Георгия 
тогда уж сразу изменить пос- 
леднее слово на "Сіотѵпз", что- 
бы было честнее. 

Кому-то смешно, а нам с вами 
на протяжении бес знает какого 
времени теперь видеть эту жуть 
на множестве игрокоробок. 

Р.8. личном: десятки часов вы- 
кусывает из жизни благоприоб- 
ретенный ОатеВоу Асіѵапсе. 
Определенно, пора становить- 
ся мультиплатформенным изда- 
нием — мне есть, чем с вами 
поделиться. 
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УВАЖАЕМЫЕ ГОСПОДА, ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ В ОКТЯБРЬ! 



ероями этого номера Сате.ЕХЕ явля- 
ются ролевые игры. И вы. Ведь только 
в РПГ вы можете по-настоящему сыг- 
рать ГЛАВНУЮ РОЛЬ, вжиться в нее, 
подогнать под себя, под свои идеи, свои 
мысли, свои мироощущения. Ну а сами 
участники темы, в свою очередь, игра- 
ют ГЛАВНЫЕ РОЛИ в этом номере. 
Большая, великая, редкость. 
Они очень разные — и тем хороши. К вашим услугам и 
заманчиво простая с виду Соіпіс, и хардкорная до глу- 
бины души ^ігагсігу 8. И если первая уже вышла в Герма- 
нии и находится в процессе локализации в России, то 
вторая, может статься, появится только в пределах на- 
ших черноземов. Беспрецедентный случай. Между вы- 




шеупомянутыми антиподами весело плещутся энергич- 
ные потомки ОіаЫо. Их ряды велики, все они пытаются 
единым прыжком оказаться на папочкином троне. Что 
интересно, каждый идет своим путем: и претендующая 
на серьезную квестовую подоплеку Эіѵіпе Оіѵіпігу, и хва- 
стающая тактическими изысками и партийными манев- 
рами про-японистская Тпгопе оГ Эагкпеяя. 

Да, сегодня лишь Соіпіс может похвастаться завершенно- 
стью кода. Шгагсігу 8 находится в жестком бета-тестирова- 
нии, а развеселые "дьяволята" были представлены ргеѵіе^ѵ- 
и демо-версиями. Но поймите, в октябрьской теме собраны 
все основные РПГ, которые мы увидим в ближайшее время! 

Выбор велик, вы обязательно найдете для себя игру по 
вкусу. Выбирайте. Выбирайте маски. Выбирайте роли. 
Выбирайте ГЛАВНЫЕ РОЛИ. Выбирайте жизнь. 



Александр ВЕРШИНИН 




ФОЛЬКСГАМЕН 




Александр ВЕРШИНИН 
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Гп скупца (леВыВ желточек, Вмнуад иапуаВп) ие 
пшцХсй. Майскик пуйсказамид н г^йуідкм муцумфк ЕлЕЬГс: 
сбылись В пнлмпй ме^е пнАкі/уймЕсь упмд на пХлпжку! 

Впм имекки, пеуІт иемецкзя упліЛай игуа ка каВк^к 
кашегн Гн^нгн іпйашія. ^ тум. 



ѴУѴт.СОТНІСТНЕСАМЕ.СОМ 
ЖАНР: КУЛЬТОВАЯ АСТІСЖ/КРС 
РАЗРАБОТЧИК: РІКАЫНА ВУТЕ5 
ѴУѴт.РІКАЫНА-ВУТЕЗ.СОМ 
ИЗДАТЕЛЬ В ГЕРМАНИИ: 5НОЕ ВОХ 
ѴтѴУ.ЗНОЕВОХ-ШТЕВАСТІѴЕ.БЕ 
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Суть 

Колдовство, мечи и арбалеты в маленьком сказочном Лесу 
Пуха и Пятачка. Бедные зверюшки... 
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знаете, проект СоШіс заслужит ока- 
занную ему честь. Столь добротной, 
ладно и умно скроенной — и притом 
оригинальной — игры не было уже 
давно. А еще от нее невозможно ото- 
рваться. Ни бесконечно жесткий Мах 
Раупе с фирменными двойными "Бе- 
реттами", ни плоский чемпион-мара- 
фонец Агсагшт не вызвали прошедшим летом столь дерз- 
кого привыкания. Пока хотя бы один уродливый орк без- 
заботно давит мозоль на пальце, пока культисты с болота 
собирают и курят дурь, пока какой-то завалящий демон 
дерзает обратиться к вам "смертный"... В общем, для насто- 
ящего гота (героя СогЫс) всегда найдется работа. 

ГОРОДОК В ТАБАКЕРКЕ 

Что такое Согпіс? Ответ можно упаковать в одно пред- 
ложение: с нечеловеческой точностью дозированная 



смесь активных упражнении с холодным оружием на све- 
жем воздухе, неглубокая, но удивительно эффективная 
ролевая система, красивая и залихватски закрученная 
сюжетная интрига. Но зачем соревноваться в краткости с 
лакедемонянами, если есть великолепная возможность 
посмаковать СогЫс в лучших эпикурейских традициях? 

Нехорошие дяди толкают нас сквозь полупрозрачный 
силовой барьер — и вот мы уже в тюрьме. Видимо, тот же 
умник, который придумал зоопарки без клеток, теперь 
занялся дизайном тюрем. И построил этакую средневе- 
ковую Австралию прямо посреди королевских земель. 
Способ дешевый и сердитый: взять двенадцать волшеб- 
ников и заставить их накрыть участок угодий силовым 
полем, проход через которое осуществляется исключи- 
тельно в одностороннем порядке. Внутрь — пожалуйста, 
обратно — увольте. (Если рассуждать логически, тюрьма 
действительно должна была бы превратиться в настоя- 
щий зоопарк — сколько невинных зверюшек, ворон, сус- 



Системные требования 

Ѵіпсіскѵз 98/2000, Репйшп II 400 (рек. Репйшп III 700+), 1 28 Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), ЗБ-видеокарта 
(16 Мбайт ОЗУ, рек. 32 Мбайт), 4х СБ-КОМ (рек. Ібх), 700 Мбайт на жестком диске, БігесіХ 8.0+. 



ликов, жуков-скарабеев должно было войти внутрь и ни- 
когда не вернуться в родное гнездо!) И не стоит расстра- 
иваться, если сами волшебники оказались заперты внут- 
ри, а вместе с человеками в плену внезапно очутилось 
недоумевающее племя орков (Хазяйн, сса што?!) и мирно 
посапывающее древнее и злобное божество (молчит). Тем 
интереснее будет выпутываться нашему безымянному 
герою, которого впредь предлагается величать просто 
брюсомвиллисом. 

Так и повелось. Колонисты разделились по интересам. 
Одни, по привычке, самоорганизовались в маленькое 
феодальное общество и стали барыжить рудой (труд со- 
братьев-заключенных бесконечно облагораживает паха- 
нов). Они назвались ОИ Сатр и повадились торговать с 
внешним миром, получая вкусную еду и оружие в обмен 
на столь необходимое родине сырье. В сообщество №лѵ 
Сатр вошли не желающие работать на Угольных Баро- 
нов. Они стали копать руду для себя — чтобы в один пре- 
красный момент устроить грандиозный бадабум (он же 
взрыв) и вырваться на волю. Эстеты и декаденты, исклю- 
чительно по традиции, отправились на болото по грибы 
и "траву", которые были благополучно найдены. Покурив 
и закусив, они обнаружили, что болото не столь уж от- 
вратительно. Покурив еще, они услышали голос божества, 
которое спросонья пообещало освободить всех и вся в 
обмен на обильные жертвоприношения. 5\ѵатр Сатр 
стал третьим, хоть и несколько отрешенным центром тю- 
ремной цивилизации. 

ОХОТА НА САОНОПОТАЛДА 

Живописный тюремный мирок СоШіс больше всего 
похож на волшебный сказочный Лес, в котором обитали 
Пух и Пятачок. Один взгляд на карту — и вы сразу узнаете 
до боли родные места. Вот северные горы, где обитают 
непобедимые тролли. Самый большой лес королевского 
воспитательного заведения предусмотрительно заселен 
волками, но встречаются и злобные волкообразные тва- 
ри 5пасюлѵЪеа8І;8. В восточном болоте, в обнимку со смер- 
тельно опасными 5\ѵатр8пагк8 и с чубуками кальянов в 
зубах коротают деньки культисты. В горах запада уеди- 
нились свободолюбивые поборники средневековой де- 
мократии. Юг опекают гостеприимные орки, их собаки, 
их объевшиеся стероидов курицы-переростки, их ручные 
велосирапторы и еще масса столь же доброжелательных 
существ. 

Мой маленький зоопарк! Единство игрового мира обес- 
печивает игре атмосферу домашнего уюта — этот эффект 
невозможно достичь с помощью того же Іпппігу- движка 
(ВаИиг'я Саіе 1&2, Ріапеясаре: Тогтепі;, Ісе^ѵіпсі Эаіе — вся 
компания), вынужденно дробящего мир на отдельные 
зоны-карты. К тому же патентованный немецкий еп§іпе 
блестяще справляется с отработкой внешних про- 
странств. Холмы превращаются в горы, скатывающиеся в 
долины, украшенные непролазными лесами, нарезаемы- 
ми изобилующими висячими мостами и речками, начи- 
нающимися высокими водопадами. Тропки затейливо 
змеятся, беззлобно запутывая героя, но обязательно при- 
водя в какое-нибудь веселенькое местечко. К примеру, в 
доверху набитую орочьими охотниками пещеру: пацаны, 
закусь сама пришла! 

Так называемой "закуси" разрешается ходить где угод- 
но. Никаких надуманных запретов вроде "сильно глубо- 
кая река, обязательно утонешь" или "на-тропке-лежит- 
стебель-молодого-бамбука-споткнешься-упадешь-убь- 
ешься". Лень бежать до моста? Форсируем вброд или 
вплавь. Затрудненность хода по пояс в воде и сила тече- 
ния усердно симулируются. А еще лучше — перепрыгнем! 
Единожды обучившись такому полезнейшему умению, 



Как аКПОбаТИКа ВЫ I Романтический сельский пейзаж от авторов Ооіпіс. 
' к Специально для читателей Оате.ЕХЕ. 

сможете удивлять 

окрестных птеродактилей непомерно длинными и лов- 
кими прыжками, бодростью кувырков и умением сигать 
с угрожающе высоких позиций. Знай наших. 

А еще лучше, знай меру. В принципе, бегать можно где 
угодно. Но тогда лучше не останавливаться, транзитом. 
Чтобы завоевание тюремных просторов происходило 
постепенно, разработчики с завидным усердием расста- 
вили по лесам и весям кусачих зверьков, наделив оных 
любовью к человечинке и марафонскому бегу. Воспитан- 
ные в таком необычном ключе, дикие обитатели колонии 
с восторженным ревом бросаются навстречу незваному 
гостю. Но соблюдают определенные ритуалы! Стоит вам 
приблизиться к воображаемой границе вежливости, как 
монстрики перестают клевать/щипать/кусать/ковырять. 
И многозначительно смотрят на вас. И принимают бое- 
вую стойку. Дальнейшее продвижение вглубь охраняемой 
территории приветствуется почти КТ5-рашем, посколь- 
ку руководимые своим коллективным бессознательным 
животные бросаются на вас всем стадом, заведомо пре- 
зирая справедливые замечания игрока в духе "а вас, кро- 
кодильчики, здесь не стояло". Знатоки животного мира 
во главе с товарищем Дроздовым в такой момент разво- 
рачиваются и жизнелюбиво уносят ноги в направлении, 
совпадающем с вектором движения оголтелого табуна. 
Таковое поведение объясняется знанием одного тонкого 
момента: пробежав некоторое расстояние, зверюшки обя- 
зательно испытают известное разочарование в идеалах 
легкой атлетики и повернут обратно, к родной кормуш- 
ке. Все, за исключением трехтонного тролля — он тупой 
и большой. Разгонится и пыхтит потом километра два, 
отдавая дань законам физики и, в особенности, инерции. 

Бихейвиористика монстров приятно удивляет разно- 
образием. Так, преследующих вас волков (и только их) 
можно отвлечь (!), включив в свой маршрут место вечно- 
го сна уже поверженного вами врага. Сметливые ногокор- 
мцы немедленно останавливаются и начинают утолять 
голод, радуясь нежданному угощению... А вы осторожно 
подкрадываетесь сзади и устраиваете серым утро стрелец- 
кой казни. Что еще? Ну вот скелеты — досаждают непри- 
ятными навыками подтягивания и способностью заби- 
раться вслед за вами на горные уступы, откуда так удобно 
расстреливать менее смышленых и более многолапых. 
Еще? Если повезет, можно увидеть сценку из жизни ди- 
ких животных: нет ничего более комичного, чем длин- 
ноногий "страус" (8саѵеп§ег), с воплями гоняющий здо- 




Охота на кабанчиков. Пару несчастных обзывают "кабан- Ц рОВеннуЮ "пчелу" 
чиками" и увлеченно отстреливают из арбалетов. | (ЪІООСІПу) Нет 

действительно крайне смешно, анимация движений обо- 
их существ не просто великолепна, она гармонично сли- 
вается в уморительный спектакль, имеющий всегда одну 
и ту же концовку. 5саѵеп§ег дает 50 ХР, ЫоосШу — 70. 
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СОЦИОЛОГИЯ 

Но есть проблема. Один удар бескрылой птички за пять- 
десят опытных рублей, второго самого жалкого в коло- 
нии существа после вас, напрочь выбивает героический 
дух из тела. СоШіс относится к спаррингу с суровостью 
общевойскового прапорщика: не умеешь — получишь. А 
чтобы научиться, придется войти в мир милых и отзыв- 
чивых каторжников. 

В квестовом плане все три лагеря похожи: поди туда, 
принеси то. Ничего интересного. Другое дело, как варьи- 
руется поведение ваших потенциальных друзей, ОТС. В 
старом лагере царят классические тюремные порядки: 
практикуется даже кровельный рэкет, пошлина за защи- 
ту. Вход в чужую хату сопровождается звоном вытаскива- 
емого клинка и последующей атакой непрошеного гос- 
тя. На шум прибегает стража, и применяется местное ус- 
покаивающее — арбалетные "болты". В новом лагере всем 

ПО большому Счету » Когда в руках ТАКОЙ меч, а за плечами ТАКОЙ арбалет, №С 
наплевать Друг на Д можно больше не бояться. Наоборот, врассыпную бросаются 

друга. Деритесь, по 



жалуйста, никто и слова не скажет. Поэтому вас вполне 
могут заставить разносить воду работающим в поле кре- 
стьянам, а при неподчинении убить. В старом лагере по- 
добное поведение недопустимо. Что касается благостно 
попыхивающего болота, оно оказывается самым терпи- 
мым. Здесь, чтобы завоевать доверие просветленных гуру, 
требуется смекалка и минимальное применение интел- 
лекта: сделайте пару па с мечом в руках перед учителем 
фехтования, заведите про-философскую беседу на глазах 
у наставника, усыпите соседа заклинанием сна прямо на 
лекции по практическому применению магии. Выбор 
одного лагеря автоматически исключает возможность 
карьеры в другом. По крайней мере на первых порах. 

Но все это демагогия. На самом деле выбор лагеря дол- 
жен быть основан на желании овладеть тем или иным 
воинским умением. Например, искусству стрельбы из 
арбалета обучают только в хорошо снабжаемом старом 
лагере. А акробатика доступна исключительно обитате- 
лям нового, по большей части воровского стана. На бо- 
лоте вам каждый день будут совершенно бесплатно, в ка- 
честве премиальных, выдавать по три "корабля травы". 
Чем не радость? 

Обучение отъедает приносимые каждым новым 
ехрегіепсе-уровнем очки и зачастую требует серьезных 
денежных вложений. Зато какой эффект! Поморщившись 
при виде вашей неуклюжей двуручной хватки короткого 
меча, мастер фехтования заметит, что оружие следует дер- 
жать лишь в одной руке, и продемонстрирует простейшие 
удары. Что самое замечательное, после его объяснений 
герой действительно меняет хватку и сможет похвастать- 
ся вполне модными приемами. При следующей встрече 
вам объяснят, что меч нужно держать чуть ниже, покажут 
ряд боевых стоек и переходы из одной в другую. Согпіс 
предпочитает визуализацию прогресса в обучении веде- 
нию обширной амбарной книги персональных достиже- 
ний. Может, в случае СоШіс это и правильно — по крайней 
мере увидеть занимаемую противником знакомую стойку 
и осознать свое превосходство всегда приятно. 




Ои мазі асІіоп/КРС 

Мясо приходит неожиданно. Мясо врывается в дверь с 
осознанием небезынтересного факта: в Согпіс нет поня- 
тия №С, N011 Ріауег Спагасіег. В немецкой ролевой игре 
вообще нет касты неприкасаемых! Все торговцы, прода- 
ющие вам припасы, все ключевые фигуры, носящие име- 
на собственные и уникальные текстуры, — не только тео- 
ретически смертны, но охота на них становится де- 
лом вполне реальным. Не говоря уже об увлекатель- 
ности сего процесса. Конечно, в Раііоиі; тоже мож- 
но было устроить геноцид, но не на легальных 
же началах! 

Впечатление усиливается благодаря богатству 
анимации указанных не-МРС. Вот утреннее омо- 
вение чумазых диггеров у водоема, вот стража 
тренирует боевые стойки с двуручными мечами. 
Кузнец без устали надувает меха и стучит по рас- 
каленным болванкам. Кто-то латает досками 
дыры в своем убогом жилище, кто-то готовит 
пишу. Вечером они собираются у костров, сидят 
за столами своих освещаемых факелами домов 
или мешками валятся на лежанки. Невообрази- 
мое буйство анимации для одних и тех же моде- 
лей! А что они выделывают, когда в старый ла- 
герь приезжает с концертом местная урк-груп- 
па... Совсем как живые человеки. Вы же их бац- 
бац — и в дамки. 

Представьте себе такую дикую картину: паца- 
ны из одного лагеря вдруг нападают на отмороз- 





Так близко подходить к троллю? Значит, вы не любите себя и 

своих близких. Его удар сопровождается десятиметровым по- ■ КОВ ИЗ ДруГОГО И 

летом с последующим задорным кувырканием, многочислен- і захватывают Запа- 

ными ушибами, открытыми и закрытыми переломами, сотря- I сы бесценной 

сением мозга... Продолжать? • ^ 

руды. И тех, и дру- 
гих вы знаете поименно. Только одни теперь лежат с пе- 
ререзанными глотками возле своих домов, а другие кон- 
тролируют рудник. Мстя? Несомненно. Но сначала акт 
застенчивого мародерства, почти по И&П. Давно мечтал 
посмотреть, что же в карманах у того кузнеца. А какие 
мечи носит элитная охрана шахты? Великолепно, вели- 
колепно. Не долго думая авторы Соиііс завалили поло- 
вину лагеря, не потрудившись даже убрать содержимое 
карманов потерпевших. Невероятное обогащение! Ска- 
зочные прибыли. Набив мошну, можно заняться прояс- 
нением некоторых деталей внешней политики. 

Хотите ли вы стать адептом школы Огня? Или, быть 
может, мастером Воды? Личным охранником Угольного 
Барона, наемником касты магов, крестоносцем ордена 
Курильщиков? Все возможно. А сюжетная линия в очеред- 
ной раз изворачивается, забрасывая вас в другой лагерь, 
связывая с новыми и новыми персонажами. 

Так... захватили шахту? Кто там на входе? Шакал, съем- 
щик денег с южного квартала старого лагеря? Он никог- 
да не выглядел симпатичным. Посмотрим, украсит ли пар- 
ня тяжелая арбалетная стрела в горле! Выходит, магия, 
стрелы и "болты" убивают сразу. А что же мечи? Через не- 
которое время поверженный противник встает и начи- 
нает шарить рукой в поисках меча. Правильно, 
если хотите прикончить, используйте специаль- 
ный куп-де-грас: тяжелое лезвие вниз, слышит- 
ся хруст ломаемых позвонков и рвущейся пло- 
ти. Этот больше не соберет ни цента. Разве что 
на том свете. 

А прелести арбалетной дуэли! Чтобы сделать вы- 
стрел, необходимо занять стойку в приседе и по- 
ложить на место "болт". За это время умело обра- 
щающийся с двуручным мечом подонок сделает 
из стрелка говяжью вырезку под чесночным со- 
усом. С луком гораздо быстрее, но он в принципе 
не способен соревноваться с арбалетом в убойной 
силе. Мерзавцы-снайперы грамотно занимают 
позиции на самых высоких и труднодоступных 
точках и сообща снабжают вас годовым запасом 
боеприпасов. Зря учились акробатике? Длинный 
кошачий прыжок, мягкий кувырок, присед, пара 
убийственно точных выстрелов, снова уход. 

Дальнейший беспредел описывать не хочет- 
ся — каждый должен испытать это сам. Упомяну 
лишь охоту на тех самых троллей, сумасшедшую 



вылазку в логово того самого Барона, во- 
оруженное вторжение в столицу орков. 
Действие раскручивается с головокру- 
жительной скоростью, вам же остается 
только держать покрепче виртуальную 
шляпу и еще быстрее орудовать мечом 
и арбалетом. 



СгапсІ Япаіе 

Как очевидный последователь ІЛгіта: Аясепяіоп, СоШіс 
заслуживает отдельной жанровой ячейки. Что-то в духе 
"го1ер1ауіп§ асіѵепшге". В игре не слишком много класси- 
ческих ролевых моментов, она берет самобытным нахра- 
пом, невероятной живописностью мира и великолепно 
отточенным балансом. Вплоть до финального сражения, 
уже будучи разряженным в самую лучшую броню, вы бу- 
дете опасаться вражеских стрел и откровенно побаивать- 
ся тяжелых двуручных мечей-убийц. Вы и противник ока- 
зываетесь в абсолютно равных положениях: одновремен- 
но обладаете мощным оружием и болезненно уязвимы 
для него. Громадная заслуга разработчиков? Несомненно. 

Дизайн ОогЫс проработан до мелочей. Когда вам ста- 
новится невмоготу бегать между лагерями, появляются 
телепортеры. Их недостаточно? Теперь вам доступны вол- 
шебные снадобья, на время увеличивающие скорость пе- 
редвижения героя вдвое. Все задания очевидны, в самых 
тонких сюжетных местах всегда оказывается персонаж, 
временно присоединяющийся к вам, — показывает потай- 
ной ход или прикрывает в бою. Вот именно, немцы суме- 
ли решить задачку, оказавшуюся непосильной для мно- 
гоопытной Огі§іп, — пресловутую проблему ориентации 
и взаимодействия целой партии героев в комплексном 
трехмерном мире. Браво. 

СоШіс проглатывается на едином дыхании, оставляя 
легкое чувство голода. Все правильно, так и должно быть. 
Иначе кто же будет с нетерпением ждать Соіпіс АсИоп и 
Сойііс 2? 




Орк-шаман дружественного пошива. Это он не скалится, это «я? 
прикус неправильный. Ѵ-» 
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ГОРДОСТЬ 

дойчлэнд 

Такой должна быть каждая ІІШта: Азсепзіоп! 




"ЛкіХлкі кЕмцкВ. Жалкп, цмп мы иѵ пп/йцац", сказал №. Я ппкйл, кп согласился. Хи^ншце 
лкйи ^ЕйсмВцмелъкп Всм^иакімся Вк$е.Тп, импТнмТіутЦіСИ (Тпм Р\&%\о), сВпй Выпеку ц 
ВппХіде ууХауа-па^екц мы у^калц мплъкп ка ^ПТ^. Чцмаймк п/эмпм п^цдмкпм пмк^ымцц ц 
пчкпй смаВкк сТимим В ВысмаВпчкп-кпВпсмкпм ікѵш «уткала. Аипкамесм, еіде"Лп ЛпкЗпка, мы 
мц](/кп к-ХшЭукм с нЗким из цемы^еч пмцпВ-пскпВамелЕй сцмпамиикпй ^кВелпПЕ^скпй кпмакЗы 
Йканііа Впкууг^а пкшш ее пе^ВпШ цг^пВиШ п)0п«<ма. ЬЛкіс 




ате.ЕХЕ: Здравствуй, Страшная | 
Компьютерная Рыбка! Не откажешь- 
ся ли ответить на несколько вопро- 
сов о нашем самом любимом немец- 
ком проекте пары последних лет? 
Том ПУТЦКИ: Не вопрос! Я Том Пут- 
цки, один из главдизайнеров СоШіс 
(а также местный специалист по мар- 
кетингу и пиару). К вашим услугам. 

.ЕХЕ: Лучшего и не пожелаешь. Том, вашу игру невозмож- 
но не сравнить с последним отпрыском почившей Огі§іп 
— Шита IX: Аясешіоп. Как вы относитесь к ША? 
Т.П.: Вы читаете по-немецки? Если нет, то тогда вы точно 
не знаете, что говорят о нас немецкие журналисты. А го- 
ворят они следующее: "Ооіпіс — это игра, которой долж- 
на была быть Шита IX: Аясепяіоп". Вот так. Аясешіоп нам 
нравится, иначе мы остановились бы на ином РПГ-под- 
жанре. Великолепная вселенная, раскру- 
ченный мир, глубокая атмосфера... Шита * Вот она " гордость Д° ЙЧЛЭН Д' коман Д а ' сделавшая соіыс 
была хороша! 
.ЕХЕ: Но вы явно не хуже, 



Вот она 

Впереди на лихом коне (коня не видно) Том Путцки. 



ребята. Думаю, с вашей лег- 
кой руки вполне может зак- 
репиться специфический 
жанр — что-нибудь вроде 
"го1ер1ауіп§ асіѵепшге". 
Кстати, почему РПГ? 
Т.П.: Все просто: Рігаппа 
Вуіея была основана квар- 
тетом сугубых поклонни- 
ков этого великолепного 
жанра. Наши симпатии 
распространяются и на на- 
стольные, и на всевозмож- 
ные компьютерные роле- 
вые игры. Других вариан- 
тов нашего первого проек- 
та просто не могло быть! 
Книги, фильмы — это тоже 




вдохновение. К примеру, вы догадались, что прообразом на- 
шего ГЛАВНОГО ПЕРСОНАЖА был не кто иной, как герой 
Курта Рассела (Кті Кшяеіі) по прозвищу "Змей Плисскин" 
(Зпаке Р1і88кеп) из фильма "Побег из Нью-Йорка"? 
.ЕХЕ: Неожиданный поворот событий... Нет, конечно. А 
почему же тогда "Сойтіс"? 

Т.П.: Отличное название. Темное, мистическое, мрачное. 
То, что надо! И команде ужасно нравится. 
.ЕХЕ: А кому не понравится? Мы хотели бы знать имя ге- 
роя, сочинившего столь эпическую средневековую сагу. 
Т.П.: Его зовут Михаэль Хоге (Міспаеі Но§е). Он и его ко- 
манда сценаристов действительно свернули горы, чтобы 
СоШіс стала столь увлекательным приключением. 
.ЕХЕ: Том, каким вам виделся проект с самого начала? На- 
сколько он трансформировался в ходе реализации? 
Т.П.: Что удивительно, игра почти не изменилась. С само- 
го начала мы хотели сделать настоящую РПГ, но обойтись 

без занудной статистики. Идея 
та же, что и в Шита: Аясепзіоп: 
игрок получает отдачу от раз- 
вития умений визуально, а 
- не столбцами цифр. Согла- 
ситесь, получить в свое рас- 
поряжение новый удар или 
финт гораздо приятнее, чем 
поднять боевой скилл с 67,2 
до 67,3. 

.ЕХЕ: Сидящие на Еѵещиеяі; 
с вами ни за что не согласят- 
ся, Том. Но мы не будем от- 
влекаться на этих несчаст- 
ных. Лучше спросим, какие 
правильные, на ваш взгляд, 
элементы не вошли или не 
успели войти в Соіпіс? 
Т.П.: Мы долго мучились с 
многопользовательским 
режимом. Честное слово. 
Но так и не смогли довести 



А это берлинская рок-банда Іп Ехігето, столь впечатлившая 
герра Путцки. 



его до требуемой кондиции. СоіЫс обладает слишком 
сложной структурой, игра целиком завязана на сюжете. 
Сделать совместное прохождение сюжетной игры мы не 
смогли, а опустить наше детище до уровня сіеаШтаісгі не 
захотели. Команда и я лично очень довольны первой иг- 
рой — но ведь идеала не существует, правда? 
.ЕХЕ: Увы. Но вы добились очень многого. И это тоже чис- 
тая правда. Например, в ІІА даже не было партии. По за- 
явлению самих разработчиков, они элементарно не спра- 
вились с задачей раШппс1іп§ для напарников главного ге- 
роя! Были ли у вас подобные проблемы? 
Т.П.: О, да! Я прекрасно помню тот ужас, когда мы впервые 
включили полностью готовый искусственный интеллект 
монстров и №С. Знаете, что произошло? №С мрачно по- 
смотрели друг на друга, повытаскивали свое оружие — все 
эти мечи, арбалеты и палицы — и устроили безумную рез- 
ню, этакий ремейк Варфоломеевской ночи. Мы были в шоке. 
Игровой мир оказался совершенно пуст уже через пару ми- 
нут. Массакр! 

.ЕХЕ: Хо. Хо. Хо. Должно быть, зрелище было впечатляю- 
щим... №С в игре действительно дерутся красиво. Но нам 
интересно вот что: как вы относитесь к знаменитой бое- 
вой схеме, внедренной создателями Эіе Ву Ше 5\ѵогсі? 
Т.П.: ЭВТ5. Суровая штука. Мы изучали ее долго, неверо- 
ятно долгое время. Наши выводы были таковы: система 
великолепна, но чрезвычайно недружелюбна по отноше- 
нию к пользователю. Что касается наших собственных ал- 
горитмов, мы собираемся их значительно усовершен- 
ствовать. Поклонники СоШіс предложили море замеча- 
тельных идей — некоторые из них мы обязательно ис- 
пользуем в наших грядущих проектах. 
.ЕХЕ: Грядущих проектах? 
Т.П.: Упс! Я это сказал? 
.ЕХЕ: Ага. 

Т.П.: Может, я лучше впечатлю вас заявлением, что ЭіаЫо 
2 — лучшая в мире фехтовальная игра? Честно. 
.ЕХЕ: Спасибо. Но... 

Т.П.: А знаете, почему в сюжетной линии вообще нет ро- 
мантических петель и кувырков? 
.ЕХЕ: А-а-а... 

Т.П.: Еще немного фактов: в СоШіс примерно 80000 слов 
и около 800 всевозможных анимаций, движений челове- 
ческого тела. И все это — только для мужского населения! 
.ЕХЕ: Какой шовинизм. 

Т.П.: Да, но если бы мы решили ввести в игру женский пер- 
сонаж (хотя бы один, серьезный, а не молчаливо моющий 
полы), пришлось бы окончательно погрязнуть в анима- 
ции и провести дополнительную работу с актерами. 
.ЕХЕ: Но почему же тогда вы включили в игру кучу допол- 
нительных, совсем необязательных телодвижений? Лис- 
тание книг, добыча руды... 

Т.П.: Нам хотелось наделить игрока и ОТС равными пра- 
вами. Может, вам станет завидно при виде орка, ловко ору- 
дующего киркой? 

.ЕХЕ: Очень сомнительно, Том! Мы больше по части ум- 
ственного труда... С другой стороны, вы тоже. Ведь вы на- 
писали игру сами, включая графический движок. Неуже- 
ли это проще, чем лицензировать готовый? 
Т.П.: СоШіс не был бы столь импрессивно-готическим, 
если бы делался на чужом движке. К тому же мы начали 
работу над игрой именно с движка, и менять коней на пол- 
пути уже не хотелось. Это накладно и сопряжено со мно- 
гими трудностями и ограничениями. У нас много откры- 
тых пространств, очень навороченный мир — нам тре- 
бовался уникальный мотор для нашего детища! 
.ЕХЕ: Ходят слухи о том, что вы собираетесь выпустить 
комплект утилит для СоШіс, состоящий из всевозможных 
редакторов. Это так? 




Т.П.: Несомненно. Вот краткое описание способностей 
нашего маленького редакторского аддона: возможность 
изменять характеристики оружия, вещей и №С, возмож- 
ность создавать собственное оружие и предметы (все мо- 
делирование должно производиться в 305 МАХ), возмож- 
ность создания новых миссий, диалогов, МРС-персонажей 
и уровней (моделирование в 30§ МАХ, пожалуйста: отком- 
пилировали — и все готово!), возможность изменения го- 
товых уровней, освещения и звука... Уф! Кажется, все. 
.ЕХЕ: Раздолье. А что же вы сами? Собираетесь развивать 
открытую вселенную и дальше? Или возьметесь за что- 
нибудь новенькое? 

Т.П.: А хороший получился мир, правда? Глубокий, инт- 
ригующий. Он нам нравится. Ожидайте развития собы- 
тий! Хотя об этом я говорить пока не уполномочен. 
.ЕХЕ: Тогда расскажите о своем волшебном саундтреке. 
Как вы нашли эту группу? Как она называется? Это ведь 
именно они на сцене, так? 

Т.П.: Воистину так! Группа называется Іп Ехіхето, ее уча- 
стники обретаются в Берлине. Однажды в мой офис зая- 
вился один из нашей команды, Маркус Карк (Магки8 Кагк), 
торжественно вручил мне компакт- диск и заявил пример- 
но следующее: "Попробуй — полюбишь!". Это оказался 
дискЧ5(7ескі; сііе Тоіеп (лит. перев. "Реанимируя мертвяков") 
— и он мне очень, очень понравился. Как будто средневе- 
ковая классика чудесным образом полюбила продукцию 
Каттяіеіп. Вы ведь слышали "Рамштайн"? 
.ЕХЕ: Еще бы. Мы хотели назвать эту тему "Эй па8І". 
Т.П.: Йа, фантастиш. Ну так вот, я отправился на концерт. 
Увидел их на сцене и понял — это идеальная музыка для 
Сонтіс. Я нашел их менеджера, мы потолковали пару часов, 
выпили ящик пива и бутылку виски... И через некоторое 
время вся боевая команда Іп Ехіхето оказалась в нашей 
тоиоп сарШге-студии, где мы снимали их движения! (Кста- 
ти, вокалист группы действительно время от времени ин- 
фернально изрыгает огненные фонтаны!) Они наградили 
нас песней с нового альбома. Разумеется, теперь я часто по- 
сещаю их концерты, и мы весело квасим за кулисами. 
.ЕХЕ: Эх... Идиллия. Может, в заключение разговора рас- 
скажете о своих любимых играх, Том? В ваших музыкаль- 
ных пристрастиях мы уже ориентируемся. 
Т.П.: С удовольствием. Вот вечные хиты: Роп§, Сгагу Коп§, 
АяіегоісЦ Еійе, Сіѵііігаііоп, ЭіаЫо 1 , Эеи8 Ех, 5у8{;ет Зпоск, 
Шита Опііпе, А§е оГ Етріге8, Ч^агСгаіг, НаН-Ше. А вот си- 
юминутные любимцы: Мах Раупе, Орегапоп Р1а8проіпі;, 
Віаск & ^пііе, Месп Соттапсіег 2. 

.ЕХЕ: Великолепно. Спасибо, Том. И до встречи на ЕСТ5! 
Т.П.: Приходите на наш стенд. Не пожалеете — уверяю вас. 

Интервью вел Александр ВЕРШИНИН. 
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Александр ВЕРШИНИН 




ушла щ эмпгь миуа ужк пчеиъ ЗаВкн. На х^акі Хе^иы ее 
тйуВамилц п^нсВемаеккые миХвмскш мнкаѵи ц сделали 
сВним маймым п^у^икм. иідаЫку Я отдавалась на Зккьги 

Ху^ийскиѵ аиаупу&мпВ и ппЗ цу июмнгнслнВиым уукпВій- 
смВим. Шка из смаукйшцу религий цсппльзукм кнВейшце 

миссцнкЕ^скЦЕ мЕмн^цкш как Вам тжуаВимсд симулянту 




Ѵ\0УЖШ2АВХ>КУ8.СОМ 
ЖАНР: ХАРДКОРНАЯ РПГ 
РАЗРАБОТЧИК: 5ІКТЕСН САЫАБА 
Ѵ^УЖЗІК-ТЕСН.СОМ 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ: "БУКА" 
ѴтѴУ.ВІЖА.ВХГ 

ИЗДАТЕЛЬ НА ЗАПАДЕ: НЕ ОБЪЯВЛЕН! 
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Сложность 


средняя 


Графика 


2,5 


Сюжет 


4,2 


Музыка 


3,7 


Звук 


4,1 


Управление 


4,7 


Интересность 



Суть 

Долгая, долгая дорога к Восхождению. 



Шгагсігу спешить не принято. Здесь 
вообще никто и никуда не торопит- 
ся. Огромный космический метро- 
ном гулко отбивает завораживающий 
такт, коему подчиняется все и вся на 
планете. Крутятся молитвенные бара- 
баны. По небу в медленном танце 
проплывают светила и луны. Это не 
игра, а постижение сути простейшего бытия, упакованного 
на трех компакт-дисках и свободно распространяемого за 
символическую для орудия просветления мзду. 

АБСОЛЮТ 

Начало всего сущего — материального и духовного. Ге- 
нерация партии в Л^ігагсігу 8 вполне может отнять полто- 



4,5 




ра или два часа драгоценного времени вашей жизни. 
Шесть персонажей. И каждого хочется сделать функцио- 
нально полезным, эффективным и профессионально со- 
стоявшимся. Чтобы партия работала слаженно, как коман- 
да. Чтобы ни один из героев не оказался бесполезным и 
вы не пожалели бы о его присутствии. 

Пятнадцать причудливых классов. Кого выбрать? 
Чем Ниндзя отличается от Монаха? Кто такой Псио- 
ник? Кто полезнее, Епископ или Священник? Взять 
Механика, Вора или Барда? Стандартная конфигура- 
ция: маг, священник, вор и три воина разных специ- 
альностей больше не работает. Области знаний каж- 
дого класса настолько разнятся, что голова попросту 
идет кругом. Естественно, в полную силу герои себя 
покажут только к середине игры, а до этого момента 



Системные требования 

ШпсІо\ѵ5 95/98/2000, Репіішп II 233, 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт), ЗБ-видеокарта (8 Мбайт ОЗУ), 4х 
СБ-КОМ, БігесіХ 7.0+. 



вам придется тягостно наблюдать за сложным процес- 
сом их созревания. 

Изумление сменяется испугом, затем самоиронией и, 
наконец, долгожданным спокойствием. Ситуация дей- 
ствительно комичная. Под шесть из пятнадцати доступ- 
ных классов жизненно необходимо подобрать правиль- 
ную расу. Народностей ровно одиннадцать штук. Затем, 
не переводя дух, правильно рассыпать дополнительные 
очки по семи основным пунктам личной статистики бу- 
дущего героя. Проделывая все эти фокусы, не забывайте 
отслеживать, чтобы у каждого класса развивались имен- 
но те характеристики, которые наиболее важны для его 
профессии. Ощущения крайне интересные — сродни 
процессу подписи квитка "Казнить-помиловать". После 
второго персонажа перестаешь воспринимать дело как 
нечто личное и просто лепишь его как утренний сырник. 
Что выросло, то выросло. 

МОНАДЫ 

Любой герой имеет право на жизнь. Даже фея со старто- 
вым количеством жизненной энергии в 5 единиц. Если он 
или она вас все-таки не устраивает, поменять профессио- 
нальные навыки можно на лету, уже во время самой игры. 
Дождитесь получения следующего уровня, убедитесь, что 
кандидат на переквалификацию соответствует професси- 
ональным требованиям нового класса — и вперед. 

Многосерийная мыльная эпопея с вложениями в нео- 
бозримое героическое будущее продолжается от уровня 
к уровню. Каждый раз от вас требуется распределить еще 
десяток очков между основной статистикой, а затем уг- 
рохать следующую порцию очков в скиллы. Занятие глу- 
боко философское, поскольку никакой отдачи, никаких 
радикальных изменений в поведении героев не наблю- 
дается. Умение обращаться с мечом увеличено на три 
очка? Проворность и подвижность выросли на пять каж- 
дый? Замечательно. Вы думаете, именно благодаря таким 
подаркам мой самурай может совершить серию из пяти 
ударов подряд? Вовсе нет. Просто в каждой его руке на- 
ходится по катане — они-то и увеличивают инициативу 
персонажа действительно ощутимым образом. 

С магами тоже интересная история. Они получают но- 
вые заклинания в зависимости от занимаемого класса. 

И то утешение: успехи героя 

Зачем моему любимчику ЧоуЮн-Фату "общение", "ми- • делают Очередной весьма 
фология" или "артефакты"? От него требуется лишь К и " 

лихо сносить головы с двух рук. " X ОЩуТИМЫИ СКачОК - при- 

бавляя новое заклинание к 





СПИСКУ Впрочем I Гуманоиды ловко и издалека орудуют своими серпами і 
- ' 1, палках. А вот колдуют плохо! 

есть оговорка. 

Школ магий всего шесть, причем и Маг, и Священник 
имеют дополнительные умения "волшебство" и "теоло- 
гия" соответственно (Епископ обладает обоими — к его 
вящему несчастью). Что развивать? Общую дисциплину 
или частные школы? Уменьшит ли это вероятность сры- 
ва заклинания? 

А Гіггіе, скажу я вам, неприятная штука. Хитрецы-раз- 
работчики вмонтировали в магическую систему издева- 
тельское подобие русской рулетки, регулятор мощнос- 
ти заклинания. И жизнь превращается в балаган. Маг пы- 
жится, выбирает сверхмощное заклинание, указывает 
цель и... застывает над рукояткой мощности. Чем боль- 
ше маны, тем эффективнее действие спелла. Безопасный 
зеленый сектор заканчивается где-то посередине. Если 
вдохнуть в заклятье чуть больше энергии, вероятность 
срыва увеличивается многократно. С одной стороны, 
хочется накрыть всех врагов единым безапелляционным 
ударом. С другой, есть вероятность угробить всю партию. 
Указываете мощность и, скорчив соответствующую слу- 
чаю кислую рожицу, давите кнопку "Мочи!". И, затаив 
дыхание, ждете выступления волшебного клоуна. Со- 
рвется? Не сорвется? Вам! Раненые и умирающие това- 
рищи с чувством проклинают самоуверенного неудач- 
ника-колдуна, погибшего первым от собственных спе- 
куляций с неуправляемой энергией. Доведись несчаст- 
ному остаться в живых, он будет извиняться и выслуши- 
вать нравоучения еще добрых десять минут. Члены 
партии вообще пытаются общаться по любому поводу 
или без оного. Некоторые становятся абсолютно невы- 
носимы. Например, мой карманный Муук-следопыт по- 
стоянно сочинял самому себе оды и эпитафии. Получив 
тяжелое ранение в бою, он не стеснялся вылезти из кар- 
мана интерфейса и донести до всех присутствующих ин- 
формацию следующего порядка: "И вот, наш герой был 
серьезно ранен. Выживет ли он? Какой драматический 
момент! Друзья с напряжением ждали развязки...". 

Шутовской зоопарк. 

БРАМФАТУРА 

Доминус, земля обетованная. Здесь собираются кон- 
курсанты на соискание звания бессмертных богов. Здесь 
же хранился бесценный артефакт Дестине Доминус, 
ныне похищенный. Его разыскивает Чернокнижник, он 
же Эагк Заѵапі. За ним охотятся соперничающие расы 
Анпани и Тиранги. Его обязаны найти вы. Захватить ар- 
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Знаменитая башня Чернокнижника выглядит 
слишком устрашающе. Ему следовало бы пригласить 
Графа Дракулу советником по архитектуре. 
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тефакт, выполнить 
указанные в нем дей- 
ствия и совершить па- 
ломничество на Пик Восхождения, чтобы закончить об- 
ряд и выполнить свое предназначение. Конечно, есть не- 
которые проблемы. Например, сам Чернокнижник, по- 
строивший огромную башню посреди Арники и угро- 
жающий взорвать всю планету с помощью сверхмощной 
бомбы. Террорист фэнтезийный! Впрочем, наши люди 
переговоров с террористами не ведут. 

А потому начинаются поиски. Планета Доминус акку- 
ратно и тщательно нарезана на маленькие кусочки-кар- 
ты. Которые вежливо спрашивают разрешения на загруз- 
ку, переводя партию от этапа к этапу с фирменной тягу- 
чей медлительностью. Группа двигается с той же нетороп- 
ливостью — ее члены прекрасно знают, что не ограниче- 
ны ни временными, ни какими-либо иными рамками. 
Монстры патрулируют местность в попытке предотвра- 
тить ваши бесконечные кемпинги — источник жизнен- 
ной и магической энергии. 

Монстры... Хуже всего, когда им удается подкрасться 
незаметно (и чем занимался Следопыт?!). Внезапно зву- 
чит тревога, партия обоймой впихивается в боевой ре- 
жим, а перед вами, один за другим, прямо из прозрач- 
ного воздуха начинают появляться фигуры злодеев. Бой 
— проклятие и благословение ЧШгагсЗгу. С точки зрения 
предпочитающих быстрые и незамутненные разумом 
выяснения отношений ^8 не спасет даже максималь- 
ная скорость передвижения противника. Враги все рав- 
но долго размышляют, планируют, координируют дей- 
ствия. Зато какое удовольствие для эстетов! Нетороп- 
ливо, попивая горячий кофе, вы вручную указываете 
цели для каждого воина, раздумываете, какое из закли- 
наний массового поражения использовать, как правиль- 
но расставить свои войска. Каждое удачное попадание 
приветствуется удовлетворенным кивком, каждый про- 
мах — недовольным движением бровью. Бесславное 
падение персонажа не вызывает нервной дрожи и об- 
ращения к спасенной игре. Стоит окропить труп по- 
рошковой живой водицей — и он немедленно вернет- 
ся в строй. А с Валькириями еще проще, в число их бес- 
ценных умений входит полезнейшее качество "обма- 
нуть смерть". 

Монстры. Проходя мимо, они могут услышать потасов- 
ку и присоединиться к торжествам. Зачастую образуются 
настоящие "паровозы" — такими не побрезговал бы и ста- 
рина Еѵег(Зие8І;: восемь ядобрызгов материализуются пря- 
мо из воздуха вокруг отряда, шесть амеб чпокают к вам 



из-за угла, а у них на хвосте сидит процессия из десятка 
разношерстных крыс. Типичная история! Чем выше ваш 
уровень, тем больше мелких грызунов бросает на вас оче- 
редной геяра^ѵп. В принципе, так можно и увязнуть на 
долгое время — под тяжестью крысиных хвостов и пан- 
цирями гигантских крабов. 

Монстры! Солдаты Чернокнижника обожают патру- 
ли. Хлебом не корми — дай отправиться на поиски не- 
приятностей. В местой столице Арнике по городу сво- 
бодно бродят как приспешники темного колдуна, так и 
городские дружины, Хайгарди. Встречаясь друг с дру- 
гом, они старательно отводят взгляды и как результат 
упорно не замечают присутствия противника. Но сто- 
ит появиться вам... С грохотом выдергивается из ножен 
оружие. Дружественные ОТС оживают — и присоеди- 
няются к потасовке! Однажды благоприятное стечение 
обстоятельств позволило устроить грандиозную бата- 
лию между двумя отрядами неприятеля, бандой разбой- 
ников, патрулем дружинников, служителями близлежа- 
щего храма и, разумеется, командой отважных героев. 
Поверьте, это было приключение. Один ход занимал 
несколько минут и сопровождался совершенно неверо- 
ятным зрелищем: огромная толпа людей и монстров 
увлеченно швырялась друг в друга камнями и сюрике- 
нами, дробила головы и конечности булавами и вооб- 
ще веселилась не на шутку. При отсутствии ггіепсігу Гіге 
местные маги могут преспокойно бросать в толпу зак- 
линания, не опасаясь задеть союзников. Умно. 

САНСАРА 

Ходите. Общайтесь. Тренируйтесь. Не торопитесь. Под- 
готовка к финальной инкарнации, к превращению в Звез- 
дных Лордов, не может быть суетной или мимолетной по 
определению. Время и опыт — лучшие учителя. 

Ч^ігагсігу 8 настолько же незатейлива, как жизнь от- 
шельника. Она не соблазнит великолепием архитекту- 
ры, не ослепит бесконечной игрой спецэффектов. Это 
легкий, ложный путь. Ее правда в созерцательной про- 
стоте, столь, кстати, присущей буддийскому искусству 
Японии. Игра не взволнует бешеным накалом битвы, не 
захлестнет мозг адреналиновой волной. Это не ее стиль. 
Она подкупит спокойной трезвостью тактического по- 
единка, позволяющей обычным людям совершать на- 
стоящие чудеса. К большим делам нужно относиться с 
легкостью, не так ли? 

Р.8. Ко всем, кроме локализации сложнейшей диало- 
говой системы Ч^ігагсігу 8. Вся ее прелесть в извлече- 
нии ключевых слов прямо из диалога и скармливании 
их обратно ОТС, получая таким образом расширенную 
информацию. Проблема с русским — хотя бы в нали- 
чии падежей. Если в английском варианте игры клю- 
чевое слово "согряе" приведет к немедленному вызову 
подквеста или эксклюзивной реплики, то великий-и- 
могучий заставит программистов рассматривать 
шесть вариантов слова в шести падежах и единообраз- 
но реагировать на каждый из них. Представляете, на- 
сколько расширяется словарь и количество гиперлин- 
ков! Пожалуй, это единственная ощутимая проблема, 
с которой мы столкнулись в ходе ознакомления с бета- 
версией локализованной Ч^ігагсігу 8. 
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ДИВАН ПОДВИНЕТЕ? 

Александр ВЕРШИНИН 

Т(пмцмп Вешшй смуамегіш іеЛ АкіХцмитй пуйукма ПМХ и^а^ца 199^ гйа, 
/ельги&здпппХіаккая Іакіаи 5иЛп$ п^пслаКилапь мууЛамц каЗ у/плеВий иг^пй пиЛ 
Несуразным казВакиикТІіЕ ХаАу^і Маде аиЛ^е КиІ^кІ (ІМЮ. Игра смала ідВесмка 
мем, ими ее нмм0Шлц.Тп Есмц прпсмцме, пмлпжцлц на пнлку "Зп луцшиѵ Времен. Іакіаи 
ижпмиуне Время ^аЗумииВп мйцмцрнВала В эмере, нмкуЗа иакниец снизошла к 
шцрпкцм массам с уа^псмипй улыХкпй ^ ц ипВым пргйукмпм В ідйрыѵ )0укау. 
ТІ^аВ^а, сеХе режима не изменили, прійумаВ игре не менее зуХп^^п^имедькпЕ мазВаиць 





Суть 

Если отталкиваться от БіаЫо как от первичной ма- 
терии, то, используя фантазию и практические со- 
ображения, можно построить Біѵіпе Біѵіпігу. 



(РКЕѴІЕ\У-ВЕРСИЯ) 

ѴтѴ^.БІѴІКЕБІѴШІТУ.СОМ 

ЖАНР: ДЬЯБЛОФОБСКАЯ РПГ 

ДАТА ВЫХОДА: ОСЕНЬ 2001 Г. 

ОБЪЕМ РКЕѴІЕѴ^-ВЕРСИИ: ДВА СБ-ДИСКА 

РАЗРАБОТЧИК: ЬАКІАЫ 5ТОБЮ5 

ЧУѴУѴУ. ЬАКЕШ . С ОМ 

ИЗДАТЕЛЬ: СБѴ 

ѴУѴт.СБѴ.БЕ 



Особенности 

Почетную профессию вора обзывают обидным 
словом "5игѵіѵог" 




іѵіпе Віѵіпігу Новостной отдел 
.ЕХЕ не единожды обращал свой бди- 
тельный взор на этот проект, но вся- 
кий раз в ролевом Багдаде оказыва- 
лось все спокойно. Студийные обита- 
тели упорно не желали демонстриро- 
вать хотя бы малейшие признаки 
творческой жизни. И о них благопо- 
лучно забыли. Публичное забвение 
пошло создателям ^^ на пользу — на нынешней ЕСТ5 они 
неожиданно для всех оказались чуть ли не единственны- 
ми обладателями почти готовой ролевой игры. Так Віѵіпе 
Оіѵіпігу стала лучшей РПГ ЕСТ5 '2001 и гордо, на правах 
равного, вошла в тему нынешнего номера. 

БЕЛАЯ КОШКА ПУСТЫНИ 

Вступительный ролик дает понять, что без белых ко- 
шек в игре не обойдется. История о молодом мускулис- 



том человеке, одиноко странствующем по опасному тем- 
ному лесу, могла бы закончиться даже не начавшись, если 
бы не вышеупомянутое животное приятного окраса. На 
парня нападают внушительного вида орки (клыки, боро- 
давки, топоры), он вытаскивает свой большущий меч и 
дает стрекача. Орки ловят добычу, но здесь появляется 
добрая волшебница, спасает незадачливого путешествен- 
ника и остается подле своего избранника, превратив- 
шись... в маленькую беленькую кошечку. 

Что именно наколдовала волшебница — доподлинно 
неизвестно, но на следующем экране, в меню выбора глав- 
ного героя, вас поджидают шесть персонажей, причем 
ровно половину из них можно безошибочно отнести к 
женскому полу. Кто-нибудь слышал о заклинании, изме- 
няющем пол? 

Впечатление, что Ьагіап украдкой стянула с полки отложен- 
ную ЬМК и пустила ее в дело, усиливается. Вопрос, к какому 
же классу лучше отнести Ьасіу (с Ма§е и Кпі§пі; все понятно), 



Системные требования 

Не утверждены министерством обороны, однако игра требует 2,482 Гбайт на жестком диске! 
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У мага, реализовавшего спелл, вид гораздо более ошара- Р остается актуальным И В 

™ Й,ЧеМуП °^ ИВШеГ03аРадб0ДР0Ста I случае сББ. Налицотеже | 

три класса: Воин, Маг и, 
покорнейше прошу прощения, Специалист По Проблемам 
Выживания Во Внештатных Ситуациях. 5игѵіѵог, одним сло- 
вом. А почему бы не назвать персонаж привычным именем 
Тпіег? Мы бы поняли и не обиделись. Чтобы кататься на ве- 
лосипеде, совершенно необязательно изобретать его снова 
и снова. Нуда ладно. 

Во имя политкорректной идеи равенства полов дамам 
были дарованы уникальные характеристики и наряды 
прямиком из ближайшего муленружа. Слабый пол дей- 
ствительно является слабым, зато лучше переносит боль 
(стоматологи утвердительно кивают головами). Чуть за- 
вышенный параметр Оехіегігу и минимальный 8ігеп§йі 
— вот и все, что в Ьагіап готовы сделать для женщин. Зато 
| персонажей, а с ними и анимации, стало в два раза боль- 
ше. Поэтому в развернутом виде БЭ занимает такое су- 
масшедшее количество места на жестком диске, что при- 
ходится раздвигать рагппоп. 

ЯМЩИК, ПОВОРАЧИВАЙ 

Идея смягчить буйный разрушительный характер БіаЫо 
не нова. Для этого необходимо значительно уменьшить 
поголовье окрестных монстров, а подземелья превратить в 
заповедники. Кроме того, требуется максимально ослож- 
нить жизнь игрока — например, прикрутить к интерфейсу 
столько кнопок, чтобы он физически не позволял совер- 
шать долгие кровавые марафоны по тылам противника. 

Совершенно необходимые функции "Проинспектировать 
оружие" и "Осмотреть склянки с лекарствами" должны быть 
непременно вынесены в интерфейс. Сюда же отправляется 
печально знаменитая кнопка "Боевой режим". В условиях 
ОіаЫо-геймплея она приобретает особо пикантные полно- 
мочия, угрожая в минуту опасности внезапно убрать оружие 
или лишить вас возможности реализации заклинания. Фун- 
кция Іпѵеггіогу выкатывает на всеобщее обозрение привыч- 
ную куклу для одевания — но без того, что мы привыкли на- 
зывать собственно инвенторией! Склады оружия, брони и 
прочие аксессуары обнаруживаются в странном месте, обо- 
значенном как "Спеяі;". Что в переводе с кокни имеет как ми- 
нимум пару значений: "грудная клетка" и "сундук". Выбрать 
какое-то одно в данном конкретном случае очень сложно: 
представлять, как ваш альтер-эго глотает шпаги и тяжелен- 
ные латные перчатки, откровенно не хочется (не говоря уже 
о проблеме извлечения инородных предметов из прямой 
кишки!). Но ведь и тащить на себе бабушкин сундук с барах- 
лом тоже далеко не самое приятное, хоть и, безусловно, ге- 
роическое занятие. Вот такая коллизия. 
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На этом ноу-хау не заканчиваются. Собственно, вся 
игра, кажется, старается переосмыслить известную нам 
ВіаЫо-классику весьма декадентским образом: отрицая 
опыт ВПггагсі и делая ровно наоборот. Управлять движе- 
ниями героя принято короткими мощными щелчками 
кнопок мыши? Ну что вы, это прошлый век! Ныне модно 
нажать и удерживать кнопку — дабы иметь постоянную 
изотерическую связь со своим полномочным представи- 
телем в виртуальном государстве. Большие предметы под- 
бираются не простым щелчком, а клик-н-холдом с пос- 
ледующим переносом, скажем, остатков только что раз- 
несенной в клочья бочки в героическую инвенторию. 
Налицо намеренное движение от простого к сложному. 
Ьагіап 5ШСІІ08 прекрасно осознает, что именно творит. 

АНТИБРОУНОВСКОЕ ДВИЖЕНИЕ 

Все правильно, основа должна быть привычная. В ЭіаЫо 
играли люди очень и очень далекие от РПГ. Специально 
для них система характеристик персонажей сводится к 
четырем простейшим атрибутам. Меню выполнены в зна- 
комом цветовом решении, даже шрифт выбран похожий. 

Над этой элементарной основой высятся причудливые 
нерукотворные надстройки от Ьагіап. Например, поми- 
мо извечных красного и синего ползунков, Ѵіѵіпе Віѵіпігу 
располагает третьим "градусником", ответственным за ус- 
талость. Она набирается во время бега и активных физи- 
ческих упражнений вроде рукопашного боя. 

Умения делятся на воинские спецудары, заклинания 
магов и трюки "долгожителя". Сказать, что некоторые из 
них неординарны, — поскромничать. Как вам понравит- 
ся опыт превращения в призрака? А призывали ли вы ког- 
да-нибудь в помощь крысиную стаю? Быть может, осуще- 
ствляли контроль над целой группой монстров? Вот-вот. 
Разработчики ^^ проявили максимум оригинальности 
на квадратный метр программного кода. 

Судить о том, что получится в результате, пока доволь- 
но сложно. Слишком уж не стыкуются плавное, почти сон- 
ное начало игры, представленное в нашей ргеѵіе\ѵ-вер- 
сии, с жесткой и бескомпромиссной сечей, продемонст- 
рированной всем желающим на стенде ЕСТ5, которая ва- 
шему покорному слуге понравилась ОЧЕНЬ. Будет ли ко- 
нечный вариант ^^ гармонично-съедобным? Остается 
лишь надеяться — сырье хорошее, мастера талантливые. 
Релиз не за горами — вздрогнем! 



Вопрос "почему бы не сделать утилитарные окна 
полноэкранными?" остается открытым. 
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КОНЧАЮТСЯ 
ТАТАМИ 



Александр ВЕРШИНИН 

ТІымамъсд ппиймъ Япаии\с заКймцЕ ітшмдг 
кие, упмъ и уЪьдсімтмп&ІІи&щтшт эѵдпмикя 
В|0пЛе кульма уцмуалъипгь самнуХцйсмВа, пунш 
Впика и пути* Впсмпикыѵ шмучж мам В пушшц- 
пе пн зуХам. Иу п^ьясииме, имн упмеа сказамъ 
АкумагаВа маким Впм к^амыслиВамым щутѵг 
тт\ "Мпуалъ 3|(^піЕказВамцЕуанХг:мВа. Пма 
супима с аеВпсмп^пккцм ЭДцждшем". Ага7 



ПОКЕМУРАИ 



Господин ПЭЖЭ 

УупЗй ^ уупЛц. &лц Все слйнВадц эмнй питйВн^- 
ке, мы иикпгёа и&уВійеАЦ мипгиѵ лкзХнпымиыѵ 
Вещей. Мц иЫпы* біпслеуугйа Міате$ ущуаг 
Химки Й/Й, миТЫЫяиа (и спжяйп Рптупф 
наше сцасмлцВш^ЕмсмВп), ми, иакпмец,ТІіпме 
ѴпгѴш^ аВмпуы кпмпупй ушли щШяяуА и унесли 
с спХий дВмп не мплъкп пуиВе^емипсмъ жаИ)0у 
Міпи/КРЬ Иепутймесь макнму сосйсмВу — и 
с^йц маВп^а ХыВакім ѵкемиуѵкиые^ка. . 
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ТНКСШЕОББАКІШЕЗЗ 

ЖАНР: АСТІСЖ/КРС (БІАВЬО-КЛОН) 

ДАТА ВЫХОДА: ОСЕНЬ 2001 Г. 

ОБЪЕМ ДЕМО-ВЕРСИИ: 116,5 МБАЙТ 

(СМ. ЕЕ НА НАШЕМ ДИСКЕ!) 

РАЗРАБОТЧИК: СЫСК ЕЫТЕКТАШМЕЫТ 

\УѴт.СЬІСКЕШ\СОМ 

ИЗДАТЕЛЬ: 8ІЕККА 5ТТШЮ8 

\ѴѴт.8ІЕККА8ТОБЮ8.СОМ 




Суть 

Дядя-хрюшка-сан имеет привычку повторять чу- 
жие речи. А недавно обошел все мусорные корзи- 
ны провинции. Где благодарность? 

Особенности 

Не ведает, что творит. 

Собрались простолюдины — кому водить? 
С громкой речью шагает вперед 
Шышел -мышел-сан. 



оэтому глупые белые варвары спо- 
собны создавать лишь шаржи на быт 
Страны восходящего всего — дружес- 
кие и не очень. Что касается незауряд- 
ных авторов Тпюпе оГ Эагкпеяя, они 
решили прихлопнуть сразу двух во- 
дяных крыс одним нунчаком: сделать 
клон ЭіаЫо (что невозможно, ибо 
продукты ВПггагсі копированию не поддаются) и придать 
ему атмосферу древней Японии. Их самоуверенность на- 
поминает о рыбе фугу, не боящейся попасть в сети рыба- 
ков в силу своей ядовитости. Сей деликатес и не представ- 
ляет, что его нужно только правильно приготовить... 




Суть 



Получилось ровно то, что задумывалось. Веселый 
и легкий БіаЫо-клон, построенный на неожидан- 
ных способах балансировки. Быстро, шумно, с то- 
потом и япономатерью на устах. 

Особенности 

Миллион вещичек, сто миллионов способов их ап- 
грейда, миллиард раз повторенный клик левой 
кнопкой... 



аваите внесем ясность с самого нача- 
ла. Мне еще со времен незабвенных 
викингов и вплоть до покемонов нра- 
вятся игры, где налицо несколько 
персонажей и каждый со своими ра- 
достями и горестями. В жанре ЭіаЫо- 
клонов мне (кроме оригинала, разу- 
меется) согрел душу Эагкяіопе, осо- 
бенно в кооперативном режиме, и именно поэтому я с 
огромным интересом читал рассказы о грядущей Тпгопе 
оГ Эагкпеяя. Увы, мои взгляды разделяют далеко не все 
коллеги. Взгляните хотя бы на близлежащую писанину 
моего юного друга Скара В. (друга ли? стоит ли после та- 
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Системные требования 

Шпсклѵз 95/98/МЕ/2000/ОТ4, Репііит II 266 (рек. Ретіит II 400), 32 Мбайт ОЗУ (рек. 64 Мбайт), 5ѴСА (8 
Мбайт ОЗУ), 700 Мбайт на жестком диске, БігесгХ 7.0+. 
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Слово даймье — закон для самурая: уже в первый день мы 
научились не спорить с приказами. 



САМУРАЙ, САМУРАЙ, КОГО ХОЧЕШЬ ВЫБИРАЙ 

Мизансцена. Голливуд, студия ІІпіѵегзаІ. 

Убирайте, убирайте прочь эти готические декорации! 
Не забудьте снять со стен дурацкие рога, копыта и клыки. 
Стены должны быть бумажными, обстановка минимали- 
стской. Бочки оставьте, просто сделайте их чуть уродли- 
вее. И никаких стульев! Поставьте шкафы и сундуки, най- 
дите попроще, прямоугольные. Так, кто принес камин? 
Идиоты, самураи разжигают огонь прямо на полу. И, ради 
всего святого, спрячьте статуэтки Кетцалькоатля, это про- 
дукт другого полушария. На стенах только цветущая са- 
кура (вишня, болваны), журавли, море и Фудзи. Что? Да, 
гора. Вулканического происхождения. И если увижу Ве- 
зувий, начну самолично изрыгать лаву и засыплю пеплом. 
Клянусь Марией-Каннон. 

Изометрия есть. Галочка. Художники попались, конеч- 
но, никудышные — но им и платят, как дворникам. Лени- 
вые простолюдины, они даже не соблаговолили сделать 
достаточно анимации для персонажей. Конечно, японцы 
народ эмоциональный, порывистый, но я до сих пор не 
видел ни одного человека, способного перейти от бега к 
боевой стойке за один кадр. Впрочем, бог с ними, с тран- 
зициями. Все равно никто ничего разглядеть не сможет. 
Проследите только, чтобы на руках не было часов, а на 
шее, не дай бог, не болталось распятие. Мы же интелли- 
гентные люди. 

Оружие снабдить кисточками и цветными шнурками. 
Разве их кимоно были так похожи на русские телогрей- 
ки? А кто, скажите мне, придумал эту хохму с "брониро- 
ванной банданой"? Дайте я помогу сделать циркачу зор- 
ро-на-животе. Маски для физиономий можно взять из 
арсенала серии о Кинг-Конге. Что-нибудь еще? Поехали, 
остальное придумаем по ходу дела. 

ВОЗЬМИ СЕБЯ В РУКИ, ДОЧЬ САМУРАЯ 

Демонстрационная версия Тпгопе оГ Эагкпеяя (ТсЮ) 
подтверждает впечатление о проекте, вынесенное еще с 
ЕЗ. Амбициозно, но слабенько. У авторов просто не хва- 
тает ресурсов и, простите, таланта обыкновенного. Мож- 
но заменить все оружие на прояпонские модели. Можно 
вместо кольчуги выдавать шелковое кимоно, а вместо 
шлема напяливать на физиономию маску. Но художники 
и специалисты по спецэффектам из СИск Епіегіаіптепі 
не годятся вангогам из Вііггагсі даже в подмастерья! ТоѴ 



кого с ним знаться? мало того что нарушил негласный 
редакционный уговор не обижать игры, идущие в соѵег 
зіогу, так и... эх, глупая, грубая молодость!..). 

ДЕНЬ ПЕРВЫЙ 

Наш даймье мягко намекнул нам, что отступать некуда, 
позади гора Фудзи, дал каждому по ветке цветущей саку- 
ры и отправил уничтожать вражеского генерала. Нас было 
трое, но мы знали: всех наших злые гады порезать просто 
не могли, не на тех напали. 

Топоча коваными сапогами по циновкам, мы дружной 
толпой выбежали из нашей святыни, где даймье остался 
поклоняться богам, и отправились показывать всем, как 
правильно делать сепукку. Первая же выбежавшая груп- 
пка солдатских трупов немедленно отправилась к праот- 
цам во второй раз, оставив банку ртути, неопознанную 
шинки (ну, штука такая, на запятую похожа, наверное, что- 
нибудь религиозное, наш церковник над ней как раз сей- 
час думает) и огромную пачку разных видов оружия. 

Несколько напрягало только одно: почему-то все наши 
действия происходили мучительно медленно. Клик, клик, 
клик.. О, пошел замах, сейчас вдарит, как завещал великий 
Куросава... Впрочем, постепенно стало понятно, что причи- 
на в желании авторов игры сделать "как в жизни" и, увы, хро- 
ническом нежелании рисовать много анимации для пере- 
хода от одного движения к другому. Замах — штука длин- 
ная, пока один не кончится, второй не начнется, надо про- 
сто привыкнуть и не щелкать клювом и мышью попусту. 

С самого начала напоролись на проблему: сильно не 
хватает здоровья. Бутылки омерзительно редки, а наши- 
ми катанами много врагов не нашинкуешь, скорее сам 
попадешь в сасими. Самый слабенький, со странным име- 
нем Лучник, почти сразу умер, телепортировать его до- 
мой у нашего даймье получилось, а вот с оживлением при- 
шлось подождать, пока мана накопится. 

Но это не страшно, ему на замену быстро нашелся му- 
жик покрепче, воин, слившийся со своими мечами вое- 
дино, так что шинковка продолжилась. Еще минут десять. 
А потом... В очередном бою как-то незаметно погиб наш 
лидер, за ним почти сразу воин (увы, оказался слаб здо- 
ровьем), а затем и последний, Кирпич, отдал жизнь за 
родную Японию. И не осталось никого. Телепортировать 
на спасение недавно оживленного Лучника начальник 
отказался, велел принять поражение с честью. 

Одно жалко: мы так и не успели опробовать заветную 
банку со ртутью... 

ДЕНЬ ВТОРОЙ 

Наш даймье мягко намекнул нам, что отступать некуда, 
позади гора Фудзи, дал каждому по ветке цветущей саку- 
ры и отправил уничтожать вражеского генерала. Нас было 
трое, но мы знали: всех наших злые гады порезать просто 
не могли, не на тех напали. 

Топоча коваными сапогами по циновкам, мы дружной 
толпой выбежали из нашей святыни, где даймье остался 
поклоняться богам, и отправились показывать всем, как 
правильно делать сепукку. 

Памятуя о недавней смерти, решили действовать умнее. 
Лучнику немедленно вручили первый же найденный лук, 
толстячку Кирпичу выдали именную дубину и трехслой- 
ную одежду из рисовой бумаги, а главное — после каж- 
дой битвы аккуратно делили трофеи поровну. При тща- 
тельном рассмотрении выяснилось, что в оружии нали- 
цо дырки, а враги постоянно теряют волшебные камуш- 
ки, кораллы, железную руду и прочую бижутерию, како- 
вая, при втыкании в дырки, резко поднимает характерис- 
тики предмета. Пресловутая банка ртути (эх, жалко, мы 
тогда умерли) оказалась вещью "второго порядка", она 
улучшала действие всего, что имеет отношение к молнии. 



выглядит любительским творчеством — особенно когда 
дело касается анимации героев. Японцы отличаются лю- 
бовью к природе и созерцанию, глубоко ценят естествен- 
ную красоту. Насладиться произведением Сііск 
ЕпіеПаіптепі; они, увы, не смогут. 

Мы не японцы, но нам тоже неудобно. В желании "кли- 
ков" переплюнуть ЭіаЫо по всем статьям есть что-то не- 
здоровое. На все фирменные ноу-хау ВНггагсІ СПск отве- 
чает гипертрофированными же, доведенными до абсур- 
да Вііггагсі-изобретениями. У вас в мече максимум пять 
слотов для камней? А у нас двадцать пять! У вас один ге- 
рой и, быть может, наемники или реі8? Мы ответим восе- 
мью героями — и пусть всем будет завидно! О сложнос- 
тях менеджмента целой армии ВіаЫо-героев никто как- 
то не задумался. 

А проблемы есть, друзья самураи. Слава богу, героев 
не убивают навсегда, их можно отправить к даймье и 
воскресить. Зато каждого необходимо одевать, следить 
за состоянием его оружия и планировать схемы разви- 
тия. Для восьми нахлебников вместо одного! Спасибо 
еще, что на поле брани выпускают не всех, а только по- 
ловину. Впрочем, этого вполне хватает для надежной 
головной боли. 

Жанр, открытый ЭіаЫо, — штука очень быстрая. Здесь 
убивают и умирают на скорую руку. Стоит замешкаться, 
и вы труп. Хотя у каждого из трех управляемых компью- 
тером персонажей есть собственный АІ, хотя специаль- 
ное тактическое меню оговаривает роли (лучник, маг, 
воин) каждого героя и даже последовательность исполь- 
зования оружия, легче не становится. Шмоток море, как в 
Турции. Вам приходится примеривать их не только на 
ведущую четверку, но помнить и о четверке, отдыхающей 
на скамье запасных. На кого что надето, кому что нравит- 
ся, кому какая одежка и оружие подойдет. Детский сад 
перед полдником, а не военная экспедиция. 

В качестве добавочного увеселения творческие умы 
"кликов" придумали духов священника и кузнеца. Они все- 
гда незримо путешествуют с вашей партией, вы в любую 
минуту можете заказать починку оружия, его модерниза- 
цию, купить склянки с рыбьим жиром, очистить от сквер- 
ны отвоеванный у врага меч или определить его полезные 
волшебные качества. Еще одно маленькое проявление ге- 
ниальности ТоЭ! Каждая операция не только требует де- 
нег, но и времени. Снятие проклятья с вещичек занимает 
не меньше тридцати секунд, так что процесс возни с на- 

На второй день пришло понимание сути битвы, V Грабленным ПОСТепен- 

а с ним и достаток. г но занимает все больше 
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^ „ Спасибо тебе, добрый, но глупый генерал, за такое количество 

Впрочем, И без нее I дырок в твоем уникальном мече. Обязуюсь носить его с честью. 

все вышло очень не- - 

плохо. Мы дрались, как львы, все обнаруженные подарки 
тут же отправляли нашему святоше, который, пусть не 
спеша, но довольно быстро с ними разбирался — снимал 
заклятия, опознавал скрытые качества. Причем мы его не 
ждали — кинули ему вещичку и дальше пошли, а он там 
сам разбирается. Потом к кузнецу, то починить, в это ка- 
мушек вставить... И, само собой, от лишнего избавиться: в 
отличие от приснопамятной ВіаЫо, где все сводилось к 
банальным деньгам, которые потом становилось некуда 
девать, здесь баланс оказался гораздо более хитрым. 

Само собой, у любого искателя приключений накапли- 
вается немало вещей, из которых он уже давно вырос. Куда 
их девать? В ТоЭ такой проблемы нет, мы их сдаем либо 
кузнецу (отдельно оружие для рукопашной, для стрель- 
бы или метания и броню), а он потом из этого материала 
делает нам новые по заказу, либо, если предмет напичкан 
камушками, священнику (причем целевым назначением 
— для конкретной стихии). Если наделить последнего до- 
статочным количеством волшебных вещей, можно полу- 
чить дополнительные очки для выбора умений в соответ- 
ствующей области. 

Вообще, баланс получился очень интересным: 
постоянно приходится делать как минимум де- 
сяток дел одновременно: одному герою качать 
опыт, вторым сдавать все магические предметы 
и получать драгоценные очки к любимому виду 
магии, третьему подбирать правильное оружие 
(у каждого есть опыт владения конкретным ти- 
пом оружия, и он растет автоматически, в зави- 
симости от того, чем пользоваться)... 

Следующую группу врагов мы "сделали" лег- 
ко, очистили родную цитадель, гордо вышли к 
воротам — и были позорно прикончены тем са- 
мым генералом, которого вскоре нашли, ибо 
были уже сильно потрепаны, да и интеллект у 
персонажей, управляемых компьютером, очень 
уж "самоотверженный", так и лезут под удар... 
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ДЕНЬ ТРЕТИЙ 

Наш даймье мягко намекнул нам, что отсту- 
пать некуда, позади гора Фудзи, дал каждому 
по ветке цветущей сакуры и отправил уничто- 
жать вражеского генерала. Нас было трое, но 
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Загадочная склянка с ртутью, видимо, 
могла дать очень многое. Жаль, мы все умерли... 
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и больше времени. Ис- 
ключительно умно, 
господа разработчики, 
— ведь пользователи-мазохисты так обожают смотреть на 
секундомер и ждать окончания молебна! Особенно раду- 
ет факт отсутствия (по крайней мере в демонстрационной 
версии игры) городов, безопасных уголков, куда монстры 
гарантированно не полезут и где можно спокойно утолить 
свою тягу к вещизму. Это гениально, гениально! Вы с не- 
терпением оформляете идентификацию и очищение ар- 
тефакта, соответствующие меню закрывают экран, а в это 
время к вашему герою подкрадывается шалый монстр и 
протыкает ему черепушку. Оате оѵег. Брависсимо. 

ВЕЧНЫ ЛИШЬ РОЖКИ ДА НОЖКИ 

Процесс рубки вражьей капусты хочется смаковать от- 
дельно. Потому что безобразие невообразимое. Пятнад- 
цать монстров нападают, четыре героя суетятся, отовсюду 
летят стрелы, мелькают спеллы, электрическим выключа- 
телем щелкает анимация. Кавардак. Чехарда. Кого бить, 
куда целиться — не разобрать. Хуже всего приходится луч- 
никам, в ближнем бою они не эффективны, а выбрать не- 
подвижную цель в копошащейся, словно муравейник, ора- 
ве абсолютно невозможно. У воо- * ~ , 

• Третий день прошел триумфально, все умерли от одного на 
руженных мечами Самураев СВОИ V шего вида, осталось напоследок попробовать набрать по- 
радОСТИ. Коцаешь, бывало, В ТОЛПе Ш больше магических очков. 

налево, направо... А ока- 
зывается, что вреда не 
наносишь, ведь рядом 
твои собственные на- 
парники, которых отли- 
чить от врагов не так уж 
и просто. Получается, 
легче всего жить магам. 
Закидываешь в бочку с 
селедками пару молний. 
Кто упал, тот был враг. 
Воистину, у вето на 
ггіепсИу Гіге есть свои 
очевидные плюсы... 



мы знали: всех наших злые гады порезать просто не мог- 
ли, не на тех напали. 

Топоча коваными сапогами по циновкам, мы дружной 
толпой выбежали из нашей святыни, где даймье остался 
поклоняться богам, и отправились показывать всем, как 
правильно делать сепукку. 

Они падали под нашими ударами, как лепестки хризан- 
тем, побитые морозом, и не просто потому, что мы на- 
брались опыта, а прежде всего оттого, что мы научились- 
таки сдерживать собственные порывы ради всеобщего 
счастья. Место беспорядочного мельтешения на экране 
заняла строгая позиция "жаба" (разумеется, не тот ужас, 
что носил это название по умолчанию, а собственная раз- 
работка: Кирпич и Меченосец (не путать с рыбой фугу) 
крошат черепа впереди, Лучник и Маг — чуть сзади, спо- 
койно поливают выживших неприятностями, не отвле- 
каясь на рукопашную). 

Правильные клавиатурные команды, повторяющие 
ОіаЫо там, где это нужно, и аккуратно дополняющие рас- 
кладку в новых областях, не заставляя, впрочем, наигры- 
вать на клавиатуре "собачий вальс", дали нам новую сво- 
боду, и проблема за всю игру возникла ровно одна: Кир- 
пичу так и не пришлось покрутить в руках отличную ду- 
бинку с черепом на конце — сказали, что только к шесто- 
му уровню положено. А откуда ж у него шестой уровень? 
Демо-то коротенькое... Всего два настоящих врага (и те 
мелкие), один ^ѵауроіпг, до которого удалось добраться, и 
сразу за ним — ворота в светлое никуда. 

Но, впрочем, времени и пространства вполне хвати- 
ло, чтобы понять: нам наконец-то сделали покемонов в 
хитрой оболочке ОіаЫо-клона! Недаром персонажей, 
как завещал великий Куросава, семеро, а пользоваться 
можно всего четырьмя. Не говоря уже о том, что, как и 
покемонов, прокачивать их всех — чистое безрассудство 
(очки опыта впустую растрачиваются на тех, кто сразу 
после битвы уйдет "домой", в свой поке-шар, и будет там 
торчать в роли запасного игрока, лучше уж подкачать 
чуток кого-нибудь из любимцев), так еще и невозмож- 
ность "настоящей" смерти что-то очень и очень напо- 
минает, и халявное оживление и лечение у даймье, и эта 
его восстанавливающаяся мана... Саі;сп'ет, саі;сп'ет, 
саісп-ет-аіі. Кстати, а вы знаете, что фамилия Эша (Кет- 
чум) происходит вовсе не от загадочного японского сло- 
ва, а от банальной присказки "сагсп'ет" (сагсп Шет), то 
бишь "всех их вместе соберем" (как 
перевели ее в мультфильме)? 
А в итоге получается явно жуткова- 
тое разнообразие (куда 





там ВіаЫо II!), ибо ком- 
бинаций из 7 самураев 
по 4 может быть куда 
больше, чем жалкая пя- 
терка одиночных персо- 
нажей (а ведь будут че- 
тыре башни и все та- 
кое...). Кроме того, у каж- 
дого самурая налицо че- 
тыре полноценных де- 
рева умений (огонь, зем- 
ля, вода, молния), точно 
таких же, как в ЭіаЫо II... 

Ох, чую, нюхом чую, 
что выпаду из этой жиз- 
ни на месяц-другой, как 
только эти покемураи 
всерьез до нас доберутся... 
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Жанр 

РР5 



Дата выхода 

Осень 2001 г. (вероятно, 
все же конец сентября) 
Объем сингл-версии 

134 Мбайт 

(см. ее на нашем диске!) 
Объем 

мультиплейер-версии 

45 Мбайт 
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СУТЬ 

Боевой симулятор шахтера- 
повстанца. 

ОСОБЕННОСТИ 

Практически все в этой игре поддается 
деструкции: начиная со стен, в которых 
можно продалбливать длинные туннели, 
и заканчивая хрупкими стеклами, сквозь 
которые, не останавливаясь, пролетают 
пули и ракеты. Противники успешно 
демонстрируют почти человеческое 
поведение, а тут и там бегают коллеги по 
работе, по мере возможности помогая 
игроку в его нелегкой классовой борьбе. 
Выбор оружия, транспорта и уровней 
пока невелик, но это легко списывается 
на естественные ограничения демо- 
версии. И, как повелось, если 
наловчиться стрелять врагам в лицо, 
воевать будет гораздо легче. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/МЕ, Репііит II 
400 (рек. Репт_іит III 500), 64 
Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт), 
ОігесІЗО-видеокарта с 8 Мбайт 
ОЗУ (рек. 16 Мбайт), 200 Мбайт 
на жестком диске. 
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На поверку профессия шахтера оказалась вполне сносной. 
Экипируешься по самые уши взрывчаткой, берешь с собой госкеі 
ІаипсЬег, находишь стенку потолще, выкуриваешь пару сигарет и 
начинаешь долбить туннель. Один выстрел, другой, третий... После 
двадцати-тридцати прямых попаданий (благо, промахнуться 
довольно сложно) начало пути видится с большим трудом. Возможно, 
зря кое-кто отказался поступать в Горный институт? 



ВДРЕБЕЗГИ 



Михаил СУДАКОВ, Господин ПЭЖЭ 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Убедившись воочию, что технология Сео-Моа 1 работает, на- 
чинаешь ждать от полной версии Реа 1 Расііоп чего-то очень 
доброго и хорошего (в этом здорово помогают коллеги, уже 
успевшие познакомиться с игрой на аппарате, который мы 
не будем называть из принципа). Налицо все составляю- 
щие успеха: отличный движок, сильный АІ, удачный дизайн 
помещений, разнообразие пресловутых ѵепісіез (транспор- 
тных средств), с большинством которых еще предстоит по- 
знакомиться, и довольно сносный сюжет. Остается лишь на- 
деяться, что игровой процесс окажется достаточно разно- 
образным для "Нашего выбора", а мультиплейер успеют 
немного "причесать". 




том, что движок 
Оео-Мосі все- 
таки заработал, 
нет ничего уди- 
вительного. Го- 
раздо забавнее наблюдать, как 
эта самая работа проистекает. 
Признаться, втайне от всех мы 
подозревали, что реализация 
честных повреждений окажется, 
скажем так, не совсем честной. 
Ну, вы понимаете: уступка здесь, 
ухищрение там, а в результате от 
концепции "Безггоу'ет аИ" не 
остается и следа. 

Возникал и такой вопрос: на- 
сколько сильно упадет скорость 
игры в обработанном подруч- 
ными взрывсредствами поме- 
щении? Ведь если один кусок 
стены изображается, условно 
говоря, одним полигоном, то 
после выстрела из чего-нибудь 
потяжелее количество значи- 



тельно более мелких полигон- 
чиков возрастает в десятки раз! 

ВОССТАНИЕ 

Оео-Мосі, надо заметить, вышел 
из этого испытания с великой 
честью. Даже на конфигурации, 



не имеющей морального права 
называться особо продвинутой 
(Репишп III 700, СеРогсе2 СТ5), 
игра выдает стабильные Грз в лю- 
бом месте, будь то крохотное по- 
мещение или пресловутое ООП, 
практически ни разу не впадая в 
состояние нервозного подерги- 
вания. При этом нельзя сказать, 
что обстановка выглядит прими- 
тивной — отнюдь. Конечно, сю- 
жет накладывает свои ограниче- 
ния на антураж, и в первое вре- 
мя каменистые стенки с поря- 
дочным количеством рукотвор- 
ных червоточин будут попадать- 
ся на каждом шагу (нельзя прой- 
ти ни метра, не поддавшись на 
искушение заглянуть в очеред- 
ное ответвление от основной до- 

А ведь можно было пройти іл 
сквозь стенку... 




54 Сате.ЕХЕ #10'01 




Слышал бы ты, уважаемый, 
читатель, какие слова 
произносит скромный шахтер, 
избивая несчастного охранника! 



"Технология Сео-Моо! не 
только позволяет вам 
развлечься по полной, но 
еще и настолько сильно 
меняет геймплей, что РесІ 
Расііоп играется совершен- 
но иначе, нежели другие 
игры этого жанра", — 
авторитетно заявляет Дуг 
Перри (Оои& Реггу), 
работающий на сайте Р52 
ІСМ (рз2.ібп.сот; рейтинг 
игры: 9,1/10). 

"Искусственный интеллект 
превосходит даже то, что мы 
видели в N0 Опе І_іѵез 
Рогеѵег. Солдаты прячутся за 
разнообразными объекта- 
ми, ныряют в свежеобразо- 
вавшиеся кратеры, 
прикрывают друг друга 
огнем и осторожно отправ- 
ляются на ваши поиски, 
если вы слишком долго 
прячетесь", — восхищается 
Джо Филдер ^ое Ріеісіег), 
обозревая полную версию 
РесІ Расііоп для... хм... 
некоей консоли на сайте 
ѲатеЗроІ ІІК 
(ѵѵѵѵѵѵ.^а т езроі.со. и к; 
рейтинг игры: 8,8/10). 



рожки, — кстати, иногда в глуби- 
нах пород можно повстречать 
парочку-другую пламенных по- 
встанцев, с упоением пинающих 
очередного классового врага-ох- 
ранника), однако чем дальше, 
тем веселее. 

Опять же, в первые минуты 
игры никто не даст вам порез- 
виться вволю: из "бронебойного" 
оружия в наличии имеется лишь 
позаимствованная из нужного 
кармана дистанционная взрыв- 
чатка — с ее помощью можно от- 
править к праотцам некоторое 
количество врагов, не заметив- 
ших одиноко лежащую на полу 
коробочку. Поэтому почти поло- 
вину демо-версии наш герой про- 
бегает с пистолетом в руке, изо 
всех сил стараясь попасть очеред- 
ному охраннику прямо в физио- 
номию (которых, судя по всему, 
на Марсе гораздо больше, чем 
шахтеров-стахановцев). Кстати, 
довольно примечателен разговор 
между гардом и рабочим, с кото- 



рого-то и начинается вся катава- 
сия. "Ты куда это направился?" — 
"Оставь меня в покое, придурок, 
это был очень долгий день." — 
"Сейчас он покажется тебе еще 
длиннее, шахтерская мразь!" — 
"Просто дай мне пройти, а не то..." 
— "Ты что, угрожаешь мне?! По- 
угрожай-ка вот этому!" Удар элек- 
трической дубинкой, ответный 
хук в челюсть, выстрел, другой, 
дикая суматоха... Вот из-за такой- 
то "бытовухи" и начинаются ве- 
ликие революции. 

Оружия, раз уж о нем зашла 
речь, в сингл-версии не так уж 
много (четыре вида, исключая 
взрывчатку). Каждая "пушка" 
умеет работать в двух режимах: 
основном и альтернативном. К 
примеру, дубинка просто бьет 
или притворяется электрошо- 
ком, на пистолет успешно наде- 
вается глушитель, "автомат" 
стреляет короткими очередями 
или непрерывно, а госкеі 
Іаипспег, на первый взгляд, фун- 
кционирует самым обычным 
образом, за исключением того, 
что ракета вылетает до или пос- 
ле отжатия кнопки выстрела. 

Наибольший интерес, как ни 
странно, вызывает именно пис- 
толет: во-первых, скорострель- 
ность совершенно неприличная, 
а во-вторых, очень весело сорев- 
новаться с охранниками в мет- 
кости (налицо неплохо реализо- 
ванная система точечных по- 
вреждений) и умении уходить от 
пуль — здесь дело осложняется 
тем, что хитрецы любят носить- 
ся во время стрельбы из сторо- 
ны в сторону (по-человечески 



Сейчас охранник с добрым- 
предобрым лицом получит пулю в 
глаз. И тут же умрет. 
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говоря, стрейфиться), прибли- 
жаться к игроку предпочитают 
по заячьей тропе, а в безысход- 
ной ситуации норовят прикрыть 
голову руками и валить с поля 
боя куда глаза глядят, оглашая ка- 
такомбы криками: "Не стреляй- 
те, я тут случайно!" (иногда, 
впрочем, останавливаются на 
полпути и коварно открывают 
огонь на поражение). Вообще, АІ 
довольно силен и честен: ника- 
ких грязных штучек с бесконеч- 
ными патронами или взглядами 
сквозь стенку в Кесі Расііоп нет и 
не предвидится. 

ДЕТАЛИ 

Впрочем, главный герой игры (не 
путать с игроком) — революцион- 
ный движок Сео-Мосі — на про- 
тяжении практически всей демо- 
версии старательно прячется где- 
то в тени. Говоря примитивным 
языком восторженного наблюда- 
теля, технология столь хороша, 
что в глаза бросаются лишь ее не- 
достатки, а на сверхвозможности 
после десяти минут игры как-то 
перестаешь обращать внимание. 
Более того, если на несколько ми- 
нут отвлечься от разгона много- 
численных сотрудников корпора- 
ции Шог, можно обнаружить кучу 
забавных вещей, связанных, ска- 
жем, с обычным стеклом: оказы- 
вается, на свете существуют его 
бронированные варианты, кото- 
рые поначалу покрываются паути- 
ной трещин, а окончательно рас- 
сыпаются на осколки лишь после 
нескольких выстрелов. Или еще 
один пример (оцените внимание 
разработчиков к мельчайшим де- 
талям): становимся напротив хит- 
рого стеклянного сооружения и 
стреляем из госкеі Іашспег. Раке- 
та беспрепятственно пролетает 
сквозь оба стекла, разнеся их на 
мелкие осколки, а взрывается 
лишь после того, как ударяется в 
противоположную стену (разуме- 
ется, оставив в ней хороших раз- 
меров выбоину). К слову, если по- 
пасть под град падающих оскол- 
ков, можно слегка пораниться. 

Думается, что очень немногие 
будут заниматься подобными 
экспериментами: залезть в бу- 
рильную машину и проламы- 
ваться сквозь стены, оставляя 
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позади десятки раздавленных 
трупов и разрушенных постро- 
ек, гораздо веселее. Да и не- 
большой рейд на подводной 
лодке, вызывающий стойкое 
ощущение, будто пару минут 
поиграл в очередную инкарна- 
цию Безсет, — развлечение не 
из самых захудалых. 

Говоря откровенно, даже не 
будь в демо-версии Кео! Расиоп 
полноценного игрового про- 
цесса, это вряд ли повлияло бы 
на благожелательный настрой 
"Первого взгляда" — настолько 
силен потенциал заложенной в 
игру технологии. Любой чело- 
век с малейшими задатками 
предвидения скажет вам, ни на 
минуту не усомнившись, что 
сингл-составляющая игры, осо- 
бенно если написать на короб- 
ке "Рочѵегеаі Ьу Сео-МосГ, при- 
несет издателю неплохие день- 
ги (как существа, не лишенные 
интуиции, подписываемся под 
этим всеми четырьмя руками). 
А вот с многопользовательской 
игрой дела, увы, обстоят немно- 
го сложнее. 



ДОГОНИМ И ПОХОРОНИМ 

Не зря, ох, не зря хитрые люди 
из ѴоІШоп выделили мульти- 
плейер в отдельную демо-вер- 
сию! Видимо, именно для того, 
чтобы не спугнуть казуалов, 
сетевые демо не качающих. 
Так вот, многопользовательс- 
кая часть игры полностью со- 
здана только программиста- 
ми. Невозможно удержаться и 
не описать процесс установки 
(обеих демо-версий). Каждая 
требует сначала полностью, 
причем дважды (внутри она 
еще чем-то упакована), раз- 
вернуться на "С" (не во вре- 
менный каталог, заданный в 
^іпсіото, а именно на диск 
"С"), радуясь, что именно на 
загрузочном диске для нее не 
предусмотрено места. 

Увы, тяжелые предчувствия, воз- 
никшие во время установки, не 
замедлили подтвердиться в игре. 

КОРМИТЬ НЕ ОБЕЩАЛИ 

Уровней маловато для 45 
Мбайт, но для оценки хватит — 
два дефматчевых, один СТЕ Да, 




почти не тормозит. Но где же 
Сео-Мооі? Стандартные тексту- 
ры на стенах — и все? А-а, вот 
он, родимый: некоторые, тща- 
тельно выделенные текстурой 
стены можно, если постарать- 
ся, пробить из соответствую- 
щего оружия! Теперь понятно, 
почему оно не тормозит в ре- 
альной игре! Когда от одной та- 
кой крохотной стеночки до 
другой — полуровня! Когда 
вокруг нее — обычные желез- 



вражескш флаг так и просится 
быть захваченным. Благо, можно 
быстро убежать через дырку, 
проделанную в стене. 



ные, ни на что не реагирующие 
стены! Когда любое попадание 
разбивает ее на пару грубых 
кусков по десятку полигонов в 
каждом! Когда из рейлгана она 
ВООБЩЕ не пробивается: вид- 
но, как луч прошел, видно, как 
он идет дальше, а вместо дыры 
— здоровенная текстура. Еще 



ГЛАВНЫЙ ПРИЗ ОКТЯБРЬСКОЙ ЛОТЕРЕИ 



ЦВЕТНОЙ СТРУЙНЫЙ ПРИНТЕР 
І.ЕХМАВК 233 





редназначенныи для каждодневной до- 
машней печати, новейший принтер 233 
выполнен в оригинальном компактном 
корпусе и имеет максимальную разреша- 
ющую способность 2400 х 1200 точек на дюйм в мо- 
нохромном и цветном режимах на всехтипах бума- 
ги. Интуитивно понятный программный интерфейс 
обеспечивает удобство в работе и характеризуется 
скоростью печати 9 стр/мин в монохромном и 5 стр/ 
мин в цветном режимах. Принтер имеет порт 115В и 
совместим с ОС ѴѴіпсІоѵѵз, Мае и І_іпих. 
Стоит отметить новый химический состав чернил, ко- 
торые применяются вмоделях213,223еи2!33. Бла- 
годаря ему удалось создать значительно более ком- 
пактные и емкие картриджи и получать четкие быст- 
росохнущие отпечатки, устойчивые к смазыванию и 
выгоранию. 

Приз предоставлен российским 
представительством компании Ьехтагк 
ѵѵѵѵѵѵ.Іехтагк.ш 



Сате.ЕХЕ разыгрывает лотерею "Счастливый УЧУ", в которой прини- 
мают участие ВСЕ владельцы данного выпуска журнала, заполнившие 
опубликованный на обороте купон и отправившие его в адрес журнала! 



56 Сате.ЕХЕ #104)1 



бы — на честную кучу дыр надо 
много полигонов... 

Так что Оео-Мосі к дефматчу — 
почти никаким боком. Не зря его 
не стали всерьез применять на 
уровнях (кроме забавного мес- 
та для СТР — знающие секрет 
смогут пробить дыру и навес- 
тить соперников неожиданно). 
Ибо иначе (при таком изобилии 
ракет) карта превратится в боль- 
шой и постоянно расширяю- 
щийся кратер. А оттого не слиш- 
ком большое количество спец- 
стен, и расшибают их в первые 
пятнадцать минут, после чего 
получается обычный дефматч а- 
ля (^иаке 2. Без Оео-Мой'а. 

Рокет-джампов или прочих 
радостей нет, вместо них — 
тщательно скопированные из 
площадки для прыжков. Все че- 
стно, грубо, тупо... Народу по- 
нравится — старина Кармак 
давно хотел делать игры для ка- 
зуалов без "мауслука". 

А за такое расположение ору- 
жия и подарков мы отстрелива- 
ли уровни на конкурсе. Что ж, 
отныне не будем — раз грандам 



можно начхать на игроков, зна- 
чит, и простым смертным не 
возбраняется, все равно этот 
мир скоро сдохнет, пусть пора- 
дуются напоследок. ВСЕ, абсо- 
лютно все, навалено на каждом 
шагу, пройти десять метров и не 
собрать оружие или броню 
просто невозможно. Говорим 
же: сделано программистами. 
Верните АПГОЕАТН, супостаты! 

Оружие, на первый взгляд, 
стандартно (как и все осталь- 
ное) до боли в ягодицах. И 
боль отнюдь не от ностальгии, 
а от скуки. 

Уровни-то не под оружие дела- 
лись, они одинаковые повсюду, 
просто негде биться разными 
"пушками", баланс решен в клю- 
че "поближе к землице": у кого 
оружие старше, тот и победил. 

И, естественно, в такой ситу- 
ации возникает одна "супер- 
пушка", с которой все и пыта- 
ются бегать. О, великий и ужас- 
ный Каіі Бгіѵег, сквозь стены 
бьющий и видящий (через ин- 
фракрасный прицел, разумеет- 
ся)! Дающий невероятное ощу- 
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щение свободы и безнаказан- 
ности, приятно чешущий снай- 
перскую мозоль вокруг глаза. 
Отныне можно смело забыть о 
засадах в темной нычке (зачем 
ждать, пока враг выбежит и за- 
метит тебя?), об огне с упреж- 
дением (интерфейс роіт-апсі- 
сііск придуман полковником 
Кольтом). Рефлекс по Павлову: 
враг в прицеле — выстрел — 
банан. Жаль, поле зрения у 
прицела невелико, и шустрый 



Именно так выглядит выстрел 
из Яа\\ огіѵег. Пока всего лишь 
пробный. 



враг так и норовит оттуда убе- 
жать, а то вообще спасения не 
было бы... 

Впрочем, шустренько, ми- 
ленько, со спецэффектами. Ра- 
кеты красиво летают. Без осо- 
бых претензий, но чистенько. 
Тоже игра. Нігесі Теат: Тгіаі на 
буржуйский манер. Ох уж эти 
программисты... 



УЧУ 



| К| "СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ": ПОБЕДИТЕЛИ 
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Телефон 



Заполнив этот купон и выслав его в наш 
адрес: 117419, Москва, 2-й Рощинский 
проезд, д. 8, журнал Сате.ЕХЕ, вы 
можете выиграть ГЛАВНЫЙ ПРИЗ 
лотереи принтер І_ехтагк 233, а также 
игры от ведущих российских издателей 
и игровую периферию. 
Не забудьте сделать на конверте пометку 
"Счастливый УЧУ". 

Фамилии победителей розыгрыша будут 
опубликованы в следующем — ноябрьском 
(#1 1 '2001 ) — номере журнала. 



8соП 




Монитор 17" 
5со« 795Т Тгіпіігоп 

2331449 

Приз предоставлен московским 
представительством компании 
ЗсоН йізріау 

Тел.: (095) 253-1507, 253-8188 
Е-таіІ: іпіо@5СоП.ги 
Интернет: ѵѵѵѵѵѵ.зсоМ.ги 
Е-шаіІ центрального сервисного 
центра в Москве: 5егѵісе@5соН.ш 




2332485 



Руль Маххіго ТНипсІег ѴѴпееІ 

Один из лучших рулей компании Маххіго. 

Включает в себя две педали, рычаг 
переключения передач, четыре кнопки 
и собственно рулевое колесо с 
резиновой обшивкой. 




Геймпад Маххіто Ргеезіуіе 
СатерасІ ^0-2Р0 

Имеет встроенный датчик наклона, 
позволяющий управлять движением в играх 
простыми наклонами геймпада в разные 
стороны. Кроме того, геймпад оснащен 
шестью кнопками и четырьмя шифтами. 



Руль и геймпад предоставлены компанией "С-Тгасіе", дистрибьютором продукции 
компании Маххіго в России. Тел.: (095) 113-1118 Интернет: ѵѵѵѵѵѵ.с-т.гасІе.ги, ѵѵѵѵѵѵ.таххіго.ш 




Игра «Герои Меча и 
Магии 3: Возрожде- 
ние Эрафии» 

2304259 
2306016 
2308296 




Игра «Герои Меча и 
Магии 3: Клинок 
Армагеддона» 

2310224 
2312508 
2315158 




Игра 
РгоРаІІу2001 

2317753 
2320251 
2323070 
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щите уникальный 7-значный номер на обложке своего 
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Если на вашем экземпляре сентябрьского выпуска Сате.ЕХЕ имеются эти номера, 
звоните нам по тел.: (095) 232-2261 или пишите по адресу: розІ@дате-ехе.ги 



ЕСЛИ ВАМ НЕ ПОВЕЗЛО СЕЙЧАС — ОБЯЗАТЕЛЬНО ПОВЕЗЕТ В БУДУЩЕМ! 



Сате.ЕХЕ 

Асііоп 



Первый взгляд 



ГКАІЧКНЕКВЕКГ5 

(ЗАБЛУДШАЯ 
ДЕМО-ВЕРСИЯ) 

пІІр://рег50.ѵѵапасіоотг/ 
ѵѵісіезсгееп-батез/сіипе/ 
сіипе.іііті 



Жанр 

ТР5 



Дата выхода 

4 кв. 2001 г. 
Объем демо-версии 

85,8 Мбайт 

Разработчик 

ѴѴісІеЗсгееп Саплез 

ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵзб.іт 

Издатель 

Сгуо Іпіегасііѵе (в Европе) 
ѵѵѵѵѵѵ.сгѵо-іпіегасііѵе.сот 

СУТЬ 

Впервые творчество Фрэнка 
Герберта получает переосмысле- 
ние в удалом духе последних игр 
І_исазАп:5 по лицензии 5т_аг ѴѴагз. 

ОСОБЕННОСТИ 

Игра по Оипе — и не стратегия. Какие 
еще вам нужны особенности? А 
вообще — яркая графика, тактика 
партизанского боя, эффектные сцены 
вырезания сардаукаров и 
рапростертые к консолям следующих 
поколений объятия. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/МЕ/2000, 
Репііигл II 266 (рек. Репііит III), 64 
Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт), 
ОігесІЗО-видеокарта с 16 Мбайт 
ОЗУ, 0ігесІХ8.0. 
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Разношерстная команда ѴѴісіеЗсгееп Сатез базируется во 
французском городе Лионе — столице мировой асііопіасіѵепіиге, 
родине і_іШе Від АйѵепШе и ЭеѵіІ \ѵ\з\йе. Сотрудники ее, как на подбор, 
бывалые профессионалы. Одни ранее трудились на благо іп^одгатез 
и АйеУте Зо^ѵѵаге (в частности, над А\оѵ\е іп [Ие Оагк 3 и Ргізопеѵ о[ 
\се), другие принимали живое участие в трудах бельгийской компании 
Арреа\ (Оиісазі), третьи работали на Таке 2 іпіегасііѵе (ѴѴогтз). 



ПОП СЕНЬЮ ХАРВЕСТЕРА 



Маша АРИМАНОВА 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Ргапк НегЬег1'5 Оипе является своего рода негативом той 
давней, самой первой Оипе (1992 г.), своеобразной адвен- 
чуры Сгуо. Времена изменились, и теперь Сгуо Іпіегасііѵе 
выступает в качестве одного из издателей, а тысяча пер- 
вое посещение планеты Арракис (в 10191 году) оказалось 
специфическим экшеном — замутненным ТР5 от 
ѴѴіс!е5сгееп Сіаглез с незримыми, но громогласно прокла- 
мируемыми элементами квеста. 



ак следует из вы- 
вески лионской 
компании, нын- 
че батальон бег- 
лых разработ- 
чиков нацелен на производство 
игр, непосредственно связанных 
с широкоэкранными лицензиями, 
— киношных асиоп/аоіѵепшге для 
консолей следующих веков и, под 
настроение, для ПК Что многое 
говорит об уровне их интеллекту- 
ального развития. 

Для разработчиков такого раз- 
маха и умственной мощи выбор 
объекта воплощения для первой 
игры невелик: или Бшіе по мо- 
тивам книги Фрэнка Герберта и 
кино Дэвида Линча, или 5Шг Шг$ 
по фантазиям Дж.Лукаса. 
Ч)Ше5сгееп Сатез выбрала Бипе. 



а теперь вот и в фотовспышке, по 
недоразумению названной демо- 
версией, перед нами голографи- 
чески предстает очень яркий, 
хитро исполненный шпионский 
ТР5 в необычной стилистике. 
Движок первой игры \Ше5сгееп 
духовно, если не технически, до- 
вольно близок к ОШсазі:, а может 
быть, даже и к Сіапіз: Сііігеп 
КаЬиШ. За мрачными урбанисти- 



ческими нагромождениями и им- 
перскими кораблями в заставках 
кроется исполненное шарма дей- 
ствие — с изящным Паулем Муа- 
д'Дибом в солнечных доспехах и 
крис-ножом в правой руке. 

Из демо-версии Бше выдвига- 
ются две миссии — вне харвесте- 
ра и внутри него. В первой мы 
любуемся харвестером и выреза- 
ем охрану из сардаукаров, а во 
второй вырезаем охрану из сар- 
даукаров и любуемся внутренно- 
стями харвестера. Фатальный 
изъян демо-страшилки — ее ужа- 
сающая консольность, с каббали- 
ческими крестиками, кружочка- 
ми и треугольничками в подсказ- 



Муад'Диб за работой. 
Имперскому прихвостню еще 
только предстоит получить 
свое — Пауль разогревается. 



КАББАЛА 

Игровое содержимое новой (но, 
конечно, не последней) Бипе 
можно кратко охарактеризовать 
как необычное. В картинках, ро- 
ликах, свидетельствах очевидцев, 
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ках. Действие примитивно и вряд 
ли удовлетворит ценителя ТР5 
или файтингов: Пауль может на- 
нести удар лишь в момент сопри- 
косновения с сардаукаром. Этот 
удар — все, что оному требуется, 
и как Пауль его наносит! Он ху- 
дожественно режет глотку сзади, 
спереди он молодецки пинает 
врага в пах и протыкает насквозь, 
он насаживает его на крис, точ- 
но бабочку, стоя сбоку. 

Анимация атакующих сардау- 
каров и боевые фрагменты с 
изощренными атаками Пауля и 
стрельбой из рейлганов, вообще 
говоря, не представляют собой 
ничего выдающегося, но смот- 
рится Ргапк НегЪеП'з Бипе до 
того чарующе мультяшно, что я 
уже сейчас предрекаю ей успех в 
качестве самой оптимистичной 

Пауль Атрейдес, сын барона 
Лето, больше известный не как 
"Пауль Атрейдес, сын барона 
Лето". Прошу отметить 
мастерский костюмчики 
ртутные глаза Муад'Диба. 



игры об Арракисе. И впрямь кра- 
сиво — и свет, и цвет, и некото- 
рое чувство меры есть, и модель- 
ки держатся естественно, а не как 
после кинопроб. Но это внешнее. 

У предназначенных к снятию 
манекенов явно заржавели моз- 
ги, так как реагируют они на 
призывы соратников и на зре- 
лище атакующего Пауля крайне 
неохотно. Тем не менее от Пау- 
ля требуются хотя бы мини- 
мальные навыки скрадывания 
дичи в среде обитания — даль- 
нобойного оружия у него нет, 
поэтому пара-тройка сардаука- 
ров легко превращают Муад'Ди- 
ба в самое обыкновенное реше- 
то. Собственно, большего о 
демо-версии Ргапк НегЪеП'з 
Бипе и не скажешь. Вот ее дос- 
тоинства и вот ее недостатки. 

ПУТЬ ЧЕРВЯ 

Согласно теоретическим вык- 
ладкам \Ше5сгееп, миляга Па- 
уль прилежно совершенствует- 
ся в навыках дальнего и ближ- 



Скромный и незаметный 
широкоэкранный харвестер, 
усеянный снайперами, к сожалению, 
он пока не двигается. 

него боя, а также в особых спо- 
собностях Муад'Диба, но роле- 
вых элементов в демо-версии не 
видно, и разработчик пока не 
требует признать их существо- 
вание — может, совесть не по- 
зволяет, а может, еще что. В лю- 
бом случае, ад для разработчи- 
ков сотрудникам \)Ше5сгееп 
пока не гарантирован, и сердца 
их не совсем еще черны. 

Задания Ргапк НегЬеП'з Бипе, 
основанные почему-то на бла- 
городных принципах шпиона- 
жа и диверсионных приемах, не 
менее забавны, хоть и без осо- 
бых претензий: в первой мис- 
сии следует установить передат- 
чик на консоль харвестера, во 
второй — за ограниченное вре- 
мя остановить сам харвестер, 
захватив комнату управления. 

В следующих сериях одинокий 
Пауль (без помощи червей и во- 
енной техники о трех колесах) 
обезвреживает спайсовых кон- 
трабандистов, уничтожает Хар- 
конненов во главе с бароном Вла- 
димиром (злобный летающий 
босс), устраивает саботаж на фаб- 
риках, ищет тайники для хране- 
ния фрименовского спайса — в 
общем, живет спайсом, дышит 
спайсом, а когда спит, во сне ви- 
дит спайс, спайс, один только 
спайс, что целиком соответству- 
ет замыслу маэстро Герберта. 

\Ше5сгееп Оатез не полени- 
лась пролистать Бипе и соста- 



вить перечень ссылок на все из- 
вестные достопримечательности 
Арракиса (которых, вообще гово- 
ря, кот наплакал — если исклю- 
чить проклятый спайс), что уже 
нашло и еще найдет отражение в 
дизайне уровней. Адвенчурные 
же моменты разработчикам 
упорно видятся в столь далеких 
от печального квестового ремес- 
ла эпизодах скрытного проник- 
новения Муад'Диба в тайные пе- 
щеры Фрименов и на вражеские 
базы. Впрочем, вряд ли этих мо- 
ментов было больше в Оиісазі, 
Беѵіі Ішісіе или даже ^Ъгтз. Ве- 
роятно, сборная \Ше5сгееп сла- 
бо знакома с предметом. 

Выйти Ргапк НегЪеЯ'з Бипе 
должна в четвертом квартале 
2001 года. Коммерчески ника- 
кая Сгуо Іпіегасііѵе не только бе- 
рется издавать перспективный 
Арракис, но и помогает \Ше- 
Зсгееп дружеским европейским 
советом, за что в титрах игры и 
взята в соразработчики. На из- 
дание Бипе за пределами Евро- 
пы точит зубы могучая 
БгеатСаіспег ітегасііѵе, и у 
^ШеЗсгееп Оатез есть шанс 
прославиться. Вероятно, тогда 
она все же возьмется за Зіаг Шгз 
или по указке Сгуо сделает сим- 
патичную игру о Зорро... ах нет, 
Зорро уже занят (см. # 9'01), и 
остается ^ШеЗсгееп только 
всадник без головы. 

Сардаукар в процессе расчленения. 
Сейчас Муад'Диб уже внутри 
харвестера. Ну почему же все это 
так напоминает "Звездные 
войны"? Может быть, ѵѵіа"е5сгееи 
Сате5 перепутала лицензии? 



Сате.ЕХЕ 

Стратегии 



Первый взгляд 



ТКАОЕ ЕМРІКЕ5 

(ДЕМО-ВЕРСИЯ) 

ѵѵѵѵѵѵігойсііѵ.сот/ігасіе/ 
іпіго.піті 
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"Ёкрн бабай" , — скажет долговязый читатель и ошибется. Потому что 
Тгасіе Етрігез — самый масштабный "тайкун" торговца еѵегсгеаіесі іп 
[Ие Ш\ѵег$е. Не в том смысле, что очень сложный или до отказа набитый 
деталями. Нет, вовсе нет — скорее наоборот, игра выходит простой, 
и деталей в ней минимальное количество. 



■ 



Жанр 

Экономическая стратегия 

Дата выхода 

Осень 2001 г. 
Объем демо-версии 

87,1 Мбайт 



Разработчик 

Рго^ Сііу 

ѵѵѵѵѵѵ.ітойсііѵ.сот 
Издатель 

Еісіоз Іпіегасііѵе 
ѵѵѵѵѵѵ.еісіозіпіегасііѵе.сот 

СУТЬ 

Торговый симулятор эпического 
масштаба: вечный игрок торгует 
сначала в древней Шумерии, 
потом в Европе 19-го века. 

ОСОБЕННОСТИ 

Трехмерный рельеф, по слухам, 
сделан поданным, полученным с 
настоящих спутников. Позволяется 
вести дела сразу в нескольких 
регионах планеты, но запрещено 
играть с товарищем по сети. Ваши 
действия влияют на общественно- 
политическую карту мира сильнее, 
чем хотелось бы. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/МЕ/2000, Репііигл 
II 200+, 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 
Мбайт), ОігесІЗО-видеокарта с 8 
Мбайт ОЗУ (рек. 16 Мбайт), ОігесІХ 
8.0+, 170+ Мбайт на жестком диске. 



ВЕЧНЫЙ ЖИР 



ОлегХАЖИНСКИИ 





НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Здравствуйте, меня зовугФрог Сити, вы можете помнить меня 
по таким играм, как "Империализм" и "Империализм-2: Век ис- 
следований". Сегодня мы покидаем гостеприимный мир плоских 
картинок, рисованных от руки деревянных столешниц, кумачо- 
вых скатертей и свечек в верхнем левом углу экрана. Никаких 
стилизаций. Следует признать, что экран монитора — это всего 
лишь экран монитора, а не дубовый стол. И относиться к нему 
соответствующим образом. Тем более что путешествие нас ожи- 
дает нешуточное. Мы очнемся в Месопотамии и поползем в на- 
правлении города Микен, что в Южной Греции. Затем экспресс 
по Шелковому пути, при желании знакомство с империей пер- 
сов, вечером — рождение Ислама или Византийская империя 
по выбору (работает до последнего посетителя), по средам — 
династия Тан от древнейших времен до раннего средневековья. 
Школьникам и пенсионерам вход бесплатный. Резиденты — Ев- 
ропа, Индия и торговля между берегами Атлантики. В три утра — 
мелодии зарубежных исполнителей, в пять утра — программа 
"Индастриал" с Веком Девятнадцатым. Потом — зарядка, сон. 
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адача проста, 
как никогда. 
Имеем кусок 
пространства 
приличных 
размеров, которое по замыслу 
разработчиков символизирует 
регион нашей планеты. В 
демо-версии выбран Китай. 
Совершенный, как у Малевича, 
квадрат Китая равномерно за- 
сеян источниками сырья, ма- 
нуфактурами по переработке 
сырья в продукцию и потреби- 
телями сырья с продукцией. 
Наша, торговца, задача — 
организовать бесперебойную 
связь между сырьем и потре- 
бителями. Больше ничего в 
игре делать не надо. 



Когда машины ломались, мы их 
чинили, когда они устаревали, 
мы заменяли их новыми. Тгасіе 
Етрігез можно считать "при- 
квелом" к КИТ. Машины изобре- 
тут лишь в самом конце игры, 
разработчики останавливают 
бег времени в период ранней 
индустриализации начала 19 
века. Вместо паровозов — тор- 
говцы. Вместо железных дорог 
— тропинки. Торговцы перево- 
зят товары сначала на осликах, 
потом на маленьких лошадках, 
потом на больших лошадках. 
Что будет после больших лоша- 
док, мы узнаем только после 
выхода полной версии игры, но 
в финале паровозы все-таки 
обещаются. 

Привлеченные разнообразием 

^ „ , ^ — , товаров, жители окрестных 

В Каіігоасі Тусооп, игре к Тгасіе раШт бр _ свш дот и всей 

Етрігез самой близкой по духу, стьей стетются в город> чтобы 

СВЯЗЬ обеспечивали машины. было удобнее потреблять. 
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Базовая цена, реальная цена, 
количество товара на складе, 
динамика изменения цены, 
насыщенность рынка... Самое 
ужасное, что параметры 
изменяются в реальном 
времени с частотой около 25 
кадров в секунду. Чувствуешь 
себя не в Древнем Китае, но на 
Токийской бирже, натурально. 

Торговцы нанимаются персо- 
нально в специальном разделе, 
отзываются на имя и отличают- 
ся различными умениями. Вско- 
ре, лет через сто, оказывается, что 
нанимаем мы не торговцев, а их 
династии. Именно этим объясня- 
ется потрясающее долголетие 
Дзи Миня, который пятьсот лет 
подряд возил нефритовые стату- 
этки между Хаопинем и Хэнсу. 
Скучно, должно быть, невероят- 
но. Настоящий ад. И в этом аду 
мы, несомненно, занимаем один 
из руководящих постов. Бессмер- 
тные и вездесущие, мы в мгнове- 
ние ока меняем Китай на Персию 
(осторожно: в демо-версии недо- 
ступно! — Прим. ред.), указыва- 
ем времени, с какой скоростью 
ему бежать , тогда как десятки се- 
мей из поколения в поколение 
погоняют маленьких лошадок, 
перевозя сырье и товары народ- 
ного потребления... 

И в самом деле, на первый взгляд 
Тгасіе Етрігез кажется весьма не- 
затейливой. Игра разбита на деся- 
ток с лишним сценариев, в преде- 
лах которых количество ресурсов 
вполне обозримо. По карте рас- 
сыпаны деревеньки, жители кото- 
рых с радостью готовы купить все, 



что вы им привезете. Достаточно 
создать несколько торговых пу- 
тей, нанять торговцев и... просто 
наблюдать, как начинает попол- 
няться ваша казна. Как обычно, 
шелковые ткани продавать выгод- 
нее, чем сырье для их производ- 
ства. Лишний крюк на мануфакту- 
ру, лишние несколько месяцев 
ожидания, пока владелец ману- 
фактуры соизволит поставить 
нужное количество товара, — и вы 
с прибылью в несколько сотен 
процентов. Источники сырья на- 
ционализированы и в частную 
собственность не продаются, а вот 
фабрики купить можно — чтобы 
контролировать процесс произ- 
водства. Впрочем, у игрока это 
много времени не отнимает. Чем 
же он занят? Разработчики пред- 
лагают нам два развлечения. 

МИР ГЛАЗАМИ ТОРГОВЦА 

Тгасіе Етрігез — это попытка 
рассказать историю мира глаза- 
ми обыкновенного бессмертно- 
го торгаша. По мнению авторов, 
смысл нашей жизни состоит в 
том, чтобы приобретать товары 
по доступным ценам. Причем 
счастье — это не тогда, когда 
тебя понимают, а когда в твоем 
городе доступны все виды това- 
ров, существующих в природе. 
Для упрощения модели в Тгасіе 
Етрігез их в каждый момент 
времени не более десяти. Если 
в городе наметились перебои с 
поставкой нефритовых статуэ- 
ток, люди начинают искать но- 
вое место жительства. Они бро- 
дят по квадратному Китаю в по- 
исках идеально снабжаемого 



населенного пункта. Время для 
игрока — пыль, лишь деньги 
представляют интерес. Поэтому 
игра предлагает нам, вместо 
того чтобы пытаться быстрень- 
ко заработать на перепродаже 
гуманитарной помощи, занять- 
ся вопросами стратегического 
планирования. 

Возведите посреди голой сте- 
пи рыночную площадь, созови- 
те торговцев, заполните рынок 
товарами до краев, и вот уже по 
соседству образуется один до- 
мик, второй, третий. Через сот- 
ню лет вокруг рыночной площа- 
ди возникнет огромный город, 
полный потребителей. Разра- 
ботчики в своем учебнике зада- 
ют нам непростые вопросы. 

Бессмертные и 
вездесущие, мы в 
мгновение ока 
меняем Китай на 
Персию, указываем 
времени, с какой 
скоростью ему 
бежать , тогда как 
десятки семей из 
поколения в 
поколение 
погоняют 
маленьких 
лошадок... 

"Скажите, — спрашивают, — че- 
рез тысячелетие это будет центр 
производства или центр потреб- 
ления?" А мы и не знаем... Мы все 
по старинке, как в КИТ: этим по- 
чту, тем нефть, а они нам колеса 
резиновые. Погрузка, разгрузка, 
опись, протокол, сдал, принял. 
Не такая игра Тгасіе Етрігез. Тут 
думать надо, понял, длинный? 

Плюс время. Оно движется посто- 
янно, хотя соглашается по "про- 
белу" немножечко подождать. 
Проходят столетия, одни рынки 
умирают, рождаются новые, на 
смену осликам приходят лошад- 
ки, на смену тропинкам — доро- 
ги, запасы нефрита истощаются, 



возникают новые виды сырья и 
товаров, на карте появляются не- 
виданные ранее центры произ- 
водства, и монументально всплы- 
вающее окно иногда, раз в пять- 
десят лет примерно, предлагает 
"купить" некоторое изобретение 
на выбор. Это вам не новая модель 
паровоза. Это меняет иногда всю 
игру. Приходится приспосабли- 
ваться. Наверное. Наверное, пото- 
му что никто еще толком не зна- 
ет, как именно нам придется при- 
спосабливаться. Заявленное в про- 
граммке эпическое действо лише- 
но в демо-версии ожидаемого раз- 
маха, а набор зануднейших обу- 
чающих миссий способен убить 
интерес к игре в зародыше. Не 
поддавайтесь — избыточная сис- 
тема всплывающих подсказок не 
даст вам заблудиться. 

Гордость Рго§ Сігу — настоящий 
трехмерный рельеф — в игре 
никак не используется. Карту 
местности не разрешается вра- 
щать, что, впрочем, совершен- 
но не страшно. Ослики не за- 
медляют свой бег, взбираясь на 
холмы, да и вообще разработ- 
чики попытались упростить ло- 
гистику до предела. Вообще все 
упростить. Интерфейс управле- 
ния сделан добротно и совсем 
не напрягает. Игра не пытается 
нокаутировать многостранич- 
ными финансовыми отчетами, 
наоборот, я чувствовал недоста- 
ток в статистических данных. 
Количество денег в казне — чуть 
ли не единственная финансовая 
информация, которой мы рас- 
полагаем. Личные дела торгов- 
цев перестают помещаться на 
экране через полчаса после на- 
чала игры. Печалит также и не- 
желание горожан праздновать 
прибытие первого ослика в се- 
ление. Впрочем, в демо-версии 
эмоции могут быть вырезаны. 
Давайте и мы не станем пока 
разбрасываться своими. Полная 
версия Тгасіе Етрігез ожидает- 
ся скоро, и те из вас, кто остал- 
ся в живых после второго при- 
шествия Мегспагп Ргіпсе, не- 
пременно получат свою пор- 
цию счастья. У Рго§ Сігу все 
очень серьезно. 



Сате.ЕХЕ 

Симуляторы 



Первый взгляд 



"ИЛ-2: 

ШТУРМОВИК" 

(ДЕМО-ВЕРСИЯ) 

пЦр://батез.1с.ги/ 
11.2 5У5.НТМ 



Жанр 

Авиасимулятор 



Дата выхода 

Октябрь 2001 г. 
Объем демо-версии 

119,9 Мбайт 

(см. ее на нашем диске!) 

Разработчик 

1С:Мас1с1охСапле5 
Издатель 

"1С" 

Иир://ёате5.1с.ги 
СУТЬ 

Несостоявшимся Покрышкинам — 
"Фланкер" Второй мировой! 
Безумная реалистичность + 
прекрасная графика + скрупулез- 
ная проработка всего и вся = 
самый серьезный авиасимулятор 
Великой Отечественной. 

ОСОБЕННОСТИ 

Игра кишит интересными 
техническими приемами и 
фирменными ноу-хау. Единствен- 
ный симулятор, обещающий 
предоставить десять модификаций 
всенародно любимого штурмовика 
"Ил-2". И пусть Запад знает!.. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 98/МЕ/2000, Репііит III 
600 (рек. Репт_іит 4), рек. 256 
Мбайт ОЗУ, ОрепСЬ или Оігест.30- 
видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, 
ОігесІХ 8.0+, джойстик (настоя- 
тельно рек.!). 
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Аутентичность. Более точного описания "Ил-2" просто не подобрать. 
Демонстрационная версия игры повергает в священный ужас: как люди 
вообще летали на этой фанере с моторчиком! И тем не менее аура 
симулятора глубокая и положительная, никакой фрустрации, присущей 
вымученным симам последнего времени. Сделано добротно, красиво и сумом. 

ВОЗДУШНОЕ ПРЕВОСХОДСТВО 

Александр ВЕРШИНИН, Руслан ХОХЛАЧЕВ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

С высоты виден лес. Довольно густой и аккуратненький: елоч- 
ка к елочке. Падение в гущу этого лесного массива открывает 
интересную подробность. А именно четыре слоя расположен- 
ных друг над другом текстур, которые при взгляде издалека 
образуют идеальную объемную картинку. Умно. "Ил-2" богат 
подобными ноу-хау, проект дебютирует с множеством интерес- 
ных задумок на консервативном симуляторном поле. 



онечно, это мне- 
ние неспециа- 
листов. Скорее, 
ностальгия лю- 
I бителей, все еще 
вспоминающих добрым словом 
Зесгеі ^еаропз ог? Ше Ілйтайе 
и Ваніе оГВгііаіп. Благодарность 
людей, которым разрешили 
вновь сесть за штурвал самоле- 
та, не потребовав при этом ли- 
цензию гражданского пилота 
или диплом военного летчика 
— повинуясь диковатой моде 
последних лет. Усадили в каби- 
ну, сделали одновременно кра- 
сиво и похоже на правду. Нали- 
цо тонкий баланс между удо- 
вольствием и суровой адрена- 
линовой встряской. 

МИЛЫЕ СЛАБОСТИ 

Падкость на внешние эффекты 
не делает чести суровому авиа- 
симулятору, но нам эта слабость 
мила невероятно. Двигатель за- 
пускается не сразу. Сначала он 
чихает, неуверенно проворачи- 
вает винт и лишь затем действи- 
тельно раскручивается. И выб- 
расывает из выхлопных патруб- 
ков клубы зловещего черного 
дыма, сопровождая сие чарую- 



щее зрелище уверенным и не- 
добрым рокотом. Злобничать 
лучше всего получается у ВГ- 1 09 
— заводится четко, как часы. 
Шум двигателя внушает уваже- 
ние к немецкому машиностро- 
ению и марке "Мерседес" в час- 
тности. Мощи столько, что даже 
на 30% тяги хвостовое шасси 
резво подпрыгивает и норовит 
оторваться от матушки-земли. 

Является ли внешним эффек- 
том графика? — Несомненно. 
Особенно столь сногсшибатель- 
ная. С материнским тщанием 
смоделированные самолеты ра- 



зят на повал множеством деталей, 
которые, если разобраться, по от- 
дельности ничего не значат, но 
вместе создают удивительное 
впечатление живого действа: об- 
лупившаяся краска, следы от вых- 
лопов двигателя и пушек, стертая 
от ног краска у фонаря, чуть гряз- 
новатое стекло. Эта боевая маши- 
на явно видела на своем веку 
слишком многое... 

Достойно и окружение: дей- 
ствительно круглая земля с весь- 
ма детальными текстурами, леса, 
у которых прорисовано каждое 
дерево, объемные облака, река, 
почти по-куинджевски отливаю- 
щая под лучами закатного солн- 
ца. Натурализм как он есть. Ле- 
тать просто так, без пальбы и 
суматохи, одно удовольствие. 

Звук? Он в игре чуть ли не луч- 
ше, чем графика. Комплимент! О 
приближении штопора возвеща- 

]и-88 и два "ишачка" — ваши 
ставки, коллеги? 
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Вынеси, родной, не подведи! 
Тоько бы дотянуть до 
аэродрома... 



ет характерный рев разрываемо- 
го крыльями воздуха. Когда же 
истребитель превышает разум- 
ный предел скорости, начинает- 
ся жуткая болтанка, фюзеляж 
протестующе скрипит и грохо- 
чет явно забытыми техниками 
ящиками с водкой и ѵаіепкаті. А 
может, это немецкие дубовые 
кресты? Так или иначе, но впечат- 
ляет основательно. 

СТАРИКИ В БОЙ ИДУТ! 

Первый же полет показал — шут- 
ки в сторону, перед нами бес- 
компромиссный симулятор, без 
всяких скидок. Даже удержать 
самолет в центре полосы на 
взлете довольно тяжело — уж 
очень его "плющит" (господа 
пилоты, кстати, это первый в 
мире авиасимулятор, в котором 
разболтанные шасси жалобно 
стучат на ухабах полевого аэро- 
дрома, а кнопку тормоза шасси 
надо удерживать постоянно, 



выслушивая при этом недвус- 
мысленный скрип. Здорово!). 
Бедную взлетную полосу швыря- 
ет от одного края экрана до дру- 
гого, только что стука об ЭЛТ не 
слышно, самолет кренит на по- 
воротах, наконец, под завязку 
груженый штурмовик, пробежав 

Смертельно 
раненный самолет 
может 

развалиться от 
чего угодно — от 
выпуска шасш, 
ударной волны 
собственной 
бомбы или чиха 
техника на 
аэродроме. 

километр (или даже два?), еле 
отрывается от земли — кажется, 
он совсем не любит летать! 

Мотор ревет на предельных 
оборотах, стрелка альтиметра 



дрожит на десяти метрах и 
упорно не хочет двигаться даль- 
ше, а скорость все падает. Джой- 
стик — на себя, еще немного... 
только тогда "Ил", словно делая 
одолжение, взмывает на десяток 
метров — и тут же валится на 
крыло, после чего с каким-то 
пьяным апломбом впивается 
носом в землю. Фейерверк об- 
ломков во все стороны. 

Не все так просто... 

"Аэрокобре" явно легче. Но 
всех превосходит ВГ- 1 09. Насто- 
ящая ракета. Взлетает практи- 
чески с места, причем, если за- 
зеваться и вовремя не потянуть 
штурвал на себя, норовистая 
машина извернется и, усердно 
погнув все три лопасти пропел- 
лера, перевернется вверх брю- 
хом. Могучая лошадка. 

МЫ ЗНАЕМ ИХ ИМЕНА 

Кажется, мы уже раскрыли все 
карты, но не грех и повторить- 
ся: в демонстрационной версии 
"Ил-2", главным героем кото- 
рой, естественно, является наш 
знаменитый одноименный 



штурмовик 1 , представлены еще 
два самолета. Итого: одна карта 
(Смоленск и могучие — 
200x300 км — окрестности), 
три миссии, три машины, три 
абсолютно разных летательных 
аппарата. Достаточно извест- 
ной "Аэрокобре" (Р-39), продук- 
ту американских умельцев, по- 
ручается сбить звено "Юнкер- 
сов". Наша "Черная смерть" (у 
"Ил-2" много неформальных 
имен, привыкайте) разносит в 
пух и прах аэродром, с которо- 
го как раз взлетают те самые 
бомбардировщики. Наконец, 
бравые немецкие зольдаттен и 
пилоттен на своих "Мессерах" 
(ВГ- 1 09) составляют эскорт иду- 
щим на задание "Штукам" 2 . 

К освоению всех трех машин 
приходится подходить с край- 
ней осторожностью и, по воз- 
можности, вдумчиво. Не зря же 
в списке ГеаШгез симулятора, 
причем далеко не на последнем 
месте, находим вот такие краси- 
вые слова: "сІ08е-Ш-геа1і8ііс йщЫ 
тосіеі". Лучше не скажешь. Все 
верно, и взлет, и посадка, как и 
в жизни, требуют нешуточного 
профессионального внимания. 

Каждый самолет ведет себя 
по-своему: у хорошо разгоняю- 
щейся "Кобры" слишком нега- 
тивная реакция на неосторож- 
ные манипуляции штурвалом. 
Не машина — сущий кошмар. 
При малейшей неточности сва- 
ливается в штопор, выходить из 
которого не хочет из принци- 
пиальных, вероятно, соображе- 
ний. Теперь понятно, почему на 
них летали в основном наши 
асы. Эта штука явно непригод- 
на для использования обычны- 
ми смертными. 

ВГ- 1 09 весело скрипит на вира- 
жах, но поворачивает быстрее и 
реже срывается. И вообще — за- 
мечательная машина: послуш- 
ная, тяговитая, выходящая из са- 
мых невероятных штопоров. 

Увесистый "Ил" ведет себя как 
смирный орловский тяжеловоз. 
Надежен и неприхотлив. Про- 



1 "Ил-2", самый массовый боевой самолет в мире. Штурмовик, равного которому по боевым качествам не имела ни одна армия того времени. Двигатель 1 720 л.с, скорость 
до 420 км/ч, броня, две пушки, три пулемета, до тонны бомб и НУРСы. Одно слово, "летающий танк"! 

2 А всего нам будет отдана на растерзание... зажмурьтесь... 31 машина! Несколько модификаций "Ила" (включая торпедоносец), все основные советские и германские 
истребители (не забыты и такие монстры, как шестидвигательный Ме-323 — представляете, как весело будет его сбивать). Каждый самолет поставляется в наше виртуаль- 
ное пространство в различных вариантах, с зимней и летней окраской. Действие, если вы еще не в курсе, будет разворачиваться последовательно в России и Германии, в 
реальных исторических местах и битвах, воевать можно за любую сторону. Соответственно, цели миссий будут воздушные, наземные и морские. 
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щает многое, но если вы все- 
таки перегнули палку, то лучше 
сразу сдать партбилет. (То ли 
дело работать стрелком-радис- 
том! Почти аркада — водишь 
жалом пулемета, отстреливаешь 
немецких орлов.) 

Впрочем, если вы устали от 
норовистости своих машин, ре- 
алистичность всегда можно 
низвести до аркадного уровня. 
Дозволяется. 

Вас интересует, как внутри? 
Отвечаем: трехмерные кокпиты 
каждого самолета сделаны с 
фотографической точностью. 
Да, показания приборов чита- 
ются довольно натужно, но есть 
и палочка-выручалочка: низ эк- 
рана услужливо демонстрирует 
основные параметры — ско- 
рость, высоту, курс. Эти надпи- 
си, а еще карта с ползущим по 
ней самолетиком — это, несом- 
ненно, отступление от реализ- 
ма, но, коллеги, мы ведь уже го- 
ворили: это игра, а не вымороч- 
ный тренажер для свихнувших- 
ся профессионалов. 

ПОВЕСТЬ 

О НАСТОЯЩЕМ САМОЛЕТЕ 

Такого нет нигде. Уверяем вас: 
модель повреждений "Ил-2" уни- 
кальна. Вы когда-нибудь видели, 
как от флаттера разрушается 
элерон, хвостовое оперение, по- 
том уносит полкрыла и бывшая 
"Аэрокобра" падает бесформен- 
ной кучей обломков? А пробова- 
ли ли вы посадить просвечива- 
ющий от пробоин "Ил-2" без ле- 
вой стойки шасси (которую 
сами же перед этим и сломали)? 

Самолеты, эти маленькие лета- 
ющие Карфагены, приговорены 
авторами к тотальному разруше- 
нию, разгрому до основанья. Раз- 
валивается все, обнажая лонже- 
роны-нервюры-шпангоуты; сво- 
евольные обломки разлетаются 
по округе, как диковинное кон- 
фетти, подчиняясь одним им ве- 
домым, но однако ж физически 
корректным законам. После 
каждого налета на вражеский 
аэродром самолет "украшается" 
множеством пробоин разного 
калибра. Если вам попали в бен- 
зобак, топливо потянется за ма- 
шиной едва заметным шлейфом. 




Нередко возвращение на базу на 
аппарате, потерявшем элерон, с 
развороченным хвостом и за- 
копченным фонарем, вызывает 
большие трудности, нежели вы- 
полнение задачи, которая стави- 
лась в этой миссии. 

Смертельно раненный само- 
лет может развалиться от чего 
угодно — от выпуска шасси, 
ударной волны собственной 
бомбы или чиха техника на 
аэродроме. Управление, разуме- 
ется, с ростом числа поврежде- 
ний тоже не улучшается. Но! 
При всем том, грамотно пило- 
тируя, вполне можно сесть на 
брюхо. У нас получалось. 

0ІЧІ.ѴТВи5ТТНЕІВМІМ0 

Возвращают ли фрицы (и не 
только фрицы, но и, понятно, 
иваны) сторицей или совсем 
плохи, как в каком-нибудь ста- 
ром советском пропагандистс- 
ком фильме? А вы попробуйте 
подойти вплотную к обвислым 
животам бомбардировщиков: 
фашисты держат строй и непре- 
рывно колбасят из всего нали- 
чествующего бортового ору- 
жия. Причем довольно умно 
колбасят. Яростное пламя, вы- 
рывающееся из стволов пулеме- 
тов видно издалека. И вы вдруг 
четко понимаете, как непросто 
выбить из смоленского неба эту 
начиненную бомбами махину. 

Да, на среднем уровне они де- 
лают ошибки, теряют ориента- 
цию в пространстве и просто 
откровенно тупят. Но на высшем 
— дерутся яростно, до конца: 
компьютерный ас за штурвалом 



"Аэрокобры", даже находясь, ка- 
залось бы, в безвыходном поло- 
жении, все равно "валит" ВГ-109, 
ведомый АІ явно не самого вы- 
сокого полета. Вот еще развле- 
чение: выбираем С^шск Міззіоп 
ВшЫег, ставим автоматический 
бой между противниками на 
любых самолетах, с любым АІ и 
наслаждаемся представлением. 
Интеллектом наделены ВСЕ чле- 
ны экипажа, это ясно хотя бы 
потому, что в требующих взаи- 
модействия ситуациях они со- 
гласовывают свои действия меж- 
ду собой: вот падает огромный 
дымящийся ]и-88, из него по 
очереди выпрыгивают бомбар- 
дир, радист, в самолете остается 
лишь командир — этот герой до 
конца борется за машину. 

Во всей красе АІ предстает в 
миссиях, где мир развивается 
по своим законам и ты не чув- 
ствуешь себя бездарным акте- 
ром, который в десятый раз 



Бомбометание как оно есть. Чем 
ниже, тем точнее. Но и 
рыскованее! Вы никогда не 
задевали винтом землю? 
Г оворят, умельцы рубили 
плоскостями пехоту на бреющем. 



"Основываясь на том, что мы 
увидели, можно сделать 
следующий вывод: сегодня 
"Штурмовик" выглядит сущей 
конфеткой. Бои на низких 
высотах очень оживляют 
геймплей, а замечательный 
движок, реалистично 
смоделированные самолеты и 
уникальная обстановка 
Восточного фронта, без 
сомнения, завоюют сердца 
всех поклонников авиасимуля- 
торов в мире", — абсолютно 
уверен в своих словах Джон 
Хулигэн ^опп Ноиііпап) с сайта 
аатеЗроНЖ 
(ѵѵѵѵѵѵ.бате5ро1.со.ик). 

"Мне очень трудно указать 
пальцем именно на то, что 
делает эту игру великой. У нее 
есть абсолютно все шансы 
стать одним из лучших, если не 
самым лучшим симулятором в 
истории", — захлебывается от 
восторга Том Кофилд (Тот 
"ѴѴкІіпк" СоИеІсІ), один из 
авторов сайта 
ЗітНр.сот 
(ѵѵѵѵѵѵ.5ітпд.сот). 




Будем жить!! 



■ .111. ■ 1-дЬ ■ 
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Красиво! Но эти высоты не для 
"Ил-2". Его удел — стелиться по 
земле, пикировать, устраивать 
дуэли станками... 

проваливает спектакль под на- 
званием "Сбейте три самолета 
и потопите эсминец против- 
ника". Однажды один из нас не 
сделал ни одного выстрела (ба- 
нально нигде не успел), но тем 
не менее прошел миссию удач- 
но — компьютерные мозги 
сами во всем разобрались. Дру- 
гое дело, что с "живой" поддер- 
жкой "Штуки", которых дове- 
лось сопровождать, отбомби- 
лись бы удачней и с меньши- 
ми потерями... 



Это правда, любой здешний 
самолет суть настоящая само- 
стоятельная боевая единица, в 
"голове" которой копошатся 
собственные мозги; каждый за- 
нят своим делом, и в такой нео- 
бычной ситуации подсозна- 
тельно чувствуешь себя пешкой 
в большой игре — как, впрочем, 
и в жизни, когда судьба вселен- 
ной, если только ты не Брюс 
Виллис, все равно, хочешь ты 
этого или не хочешь, сложится 
строго по-своему, не спрашивая 
у тебя совета. В этой связи осо- 
бый интерес представляют бу- 
дущие глобальные баталии — 
битвы за Сталинград и Курск — 




с множественными танками- 
пушками-самолетами. 

СУДЬБА МАКСИМА 

Два слова об управлении. Гово- 
рить о клавиатуре — смешить 
кур, однако и с джойстиком, увы, 
тоже не все ладно: так, в настрой- 
ках "Ил-2" не нашлось места 
функции калибровки. Уповать на 
^іпскжз, конечно, хорошо, но 
благодаря этому маленькому до- 
пущению ("Все уже отлажено") 
тот же самый М5-джойстик без 
всяких комментариев тянет са- 
молет в сторону. Программа ра- 
портует о проблеме, но испра- 
вить ничего не дает. 

Но тут на помощь, при жела- 
нии, может прийти остроумней- 
шее ноу-хау разработчиков 
"Штурмовика". Товарищи пило- 
ты, впервые в жанре симулято- 
ров применен особенно модный 
в этом сезоне прием "рапид"! Вы 
вольны не только ускорять тече- 
ние времени, дабы скоротать 
нудные часы перелета из пункта 
"А' в пункт "Б". Нет, господа воз- 

Тай-файтер Второй мировой, 
герой воздушных боев над 
Испанией — "и-16". Судя по 
окраске, этот — из легендарного 
полка "Нормандия — Неман". 



духоплаватели, теперь вы спо- 
собны замедлять ход событий! 
Этакий "Макс Пэйн", только без 
адреналинового ползунка. Как 
известно, эффективнейшее ору- 
жие. Даже будучи замедленными 
в два раза, истребители стано- 
вятся куда более послушными и 
управляемыми, а заходы на цель 
приобретают несколько фило- 
софский характер. Но весело, 
слов нет. 

В рапиде интересно провора- 
чивать многие вещи. Например, 
исполнение воздушного хода 
конем, более известного как 
"подвиг Гастелло". Эффект дос- 
тигается бескомпромиссным та- 
раном вражеского крыла. И что 
вы думаете, оно браво отделяет- 
ся и начинает свой спуск к зем- 
ле, сопровождаемое красиво 
вращающимся всемостальным. 
Странно другое: почему не раз- 
валивается на части наша боевая 
лошадка? Да, она загорается. Как 
полагается, красиво — с клуба- 
ми маслянистого черного дыма, 
ярким оранжевым пламенем, 
которое, кстати, озаряет всю пи- 
лотскую кабину сказочным сия- 
нием. Легче становится и посад- 
ка, хотя криминала удается избе- 
жать далеко не всегда. 

Кстати, приземление может 
быть и аварийным (мы уже об 
этом говорили), и это еще одно 
новшество для боевого симуля- 
тора. Если раньше в таких ситу- 
ациях работала строгая двоич- 
ная логика приземлился/разбил- 
ся, то "Ил-2" предлагает вариан- 
ты. К примеру: приземлился на 
брюхо, потерял оба крыла, но 
даже не загорелся. А вот еще слу- 
чай из жизни: приземлился, пос- 
сорился с ухабами, перевернул- 
ся, убил пропеллер. Вещь! 

ВОЗДУШНАЯ ТРЕВОГА 

Сможет ли "Штурмовик" пред- 
ложить достойные военные 
кампании с интересными и раз- 
нообразными миссиями? Ока- 
жется ли он в финале достаточ- 
но гибким, чтобы не отпугнуть 
любопытных казуалов? По- 
скольку старой симуляторной 
гвардии для успеха проекта бу- 
дет явно недостаточно. Слиш- 
ком мало осталось стариков... 



Сате.ЕХЕ 

Асііоп 
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Первый взгляд 



АИЕМ5Ѵ5. 
РКЕОАТОК 2 

(ДЕМО-ВЕРСИЯ) 

ѵѵѵѵѵѵ.аѵрпеѵѵз.сот 



Жанр 

РР5 



Дата выхода 

Конец 2001 г. 
Объем демо-версии 

56,1 Мбайт 

(см. ее на нашем диске) 

Разработчик 

Мопоіііп 

ѵѵѵѵѵѵ.іііп.сот 

Издатели 

Зіегга Зіисііоз 
ѵѵѵѵѵѵ.зіеггазіисііоз.сот 
Рох Іпіегасііѵе 
ѵѵѵѵѵѵ.ітаіпіегасііѵе.сот 

СУТЬ 

Очередной (крошечный) эпизод 
бесконечной саги о войне людей и 
Чужих. Увы, не самый впечатляющий. 

ОСОБЕННОСТИ 

Демо-версия предлагает поиграть за 
морского пехотинца, оставляя любителей 
Чужих и Хищников дожидаться релиза и 
обиженно взирать на скриншоты. Из оружия 
доступны всего четыре наименования: нож, 
пистолет, шотган и импульсное ружье 
(разумеется, не без альтернативных 
режимов стрельбы). Из врагов — 
исключительно тараканы-переростки 
Чужие. Один уровень, две директивы, 
инвалидный фонарик и адская машинка под 
названием Наскіп^ Оеѵісе. Все. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/МЕ/2000/ХР, 
Репііит II 450 (рек. Репііит III 500), 
128 Мбайт ОЗУ, ОігесІЗО- 
видеокарта с 16 Мбайт ОЗУ (рек. 32 
Мбайт), ОігесІХ 8.0+, 100 Мбайт на 
жестком диске (200 Мбайт во 
время инсталляции). 



Первые полчаса, проведенные за "пехотной" демо-версыейАІіеп$ѵ5. Ргейа- 
[ог2, можно описать буквально двумя словами: безбрежная скука. В самом 
деле, кое-кого из тіззіоп-дизайнеров Л/іопоіііИ следовало бы хорошенько 
проучить, пригрозив переводом на непыльную должность управдома или 
шеф-повара столовой при Рох Іп[егасіѵе. 



ПОСЕДЕТЬ ЗА 60 СЕКУНД 



Михаил СУДАКОВ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Не совсем понятно, что хотела сказать Мопоіііп этой демо-вер- 
сией. Что вторая часть АІіепз ѵз. Ргесіаіог (АѵР2) практически 
ничем не отличается от первой? Что воспетый в песнях (в том 
числе и наших) Штіесп 2.5 иной раз не отличить от самопально- 
го движка РеЬеІІіоп? Что игровой процесс нынче сводится к 
беготне по темным коридорам и отстрелу льющихся рекой Чу- 
жих? Что АѵР2 смотрится на данный момент как какая-нибудь 
АІіепз Ѵ5. Ргесіаіог (номер один): ІЛІітаІе ЕсІШоп, потому что ни 
открытых пространств, ни новых врагов, ни сногсшибательных 
спецэффектов в ней не замечено? Игра оставляет больше воп- 
росов, чем дает ответов, и это наводит на нехорошие мысли. 




ричем за объяс- 
нениями по- 
добных кадро- 
вых переста- 
новок далеко 
ходить не надо: эти самые 30 
минут настолько бедны ка- 
ким-либо действием, что са- 
мым волнительным событием, 
побуждающим игрока время от 
времени разлеплять веки и 
прекращать мирный храп, ста- 
новится писк Мотлоп Ьеіесіог, 
возвещающий о разъехавших- 
ся в стороны створках дверей. 

Первое же задание предписы- 
вает найти и активировать не- 
кую систему безопасности, что 
уже вызывает определенные 
подозрения: а планируется ли 
вообще хоть какая-то заваруш- 
ка? Трудно себе представить за- 
нятие более унылое, чем про- 
гулки по вымершей, полуразру- 

С пистолетом против Чужого? 
А почему бы и нет! 



шенной, погрузившейся в веч- 
ную тьму станции: спотыкаться 
о разбросанные тут и там боч- 
ки, коробки и прочий скарб ее 
бывших обитателей, одну за 
другой открывать бесконечные 
двери, половина из которых за- 
перта намертво, а другая поло- 
вина требует обязательного 



применения кнопки Ше в об- 
ласть электронного замка (жут- 
кая пошлость, скажу я вам, эти 
замки), вглядываться, напрягая 
зрение, в неясные очертания 
различающихся лишь по степе- 
ни замусоренности помещений 
и ворчать себе под нос, жалуясь 
на отсутствие очков ночного 
видения (у морпеха, правда, есть 
совершенно убогий фонарик, 
способный оскорбить даже ка- 
зуала, но и тот, зараза, периоди- 
чески гаснет, требуя времени на 
подзарядку). 

Даже когда проклятый компь- 
ютер успешно найден, а при- 
борная панель выдвинулась в 
ожидании ваших действий, не- 
трудно совершить фатальную 
ошибку и отправиться восвоя- 
си. Щедрые разработчики, ру- 
ководствуясь неизвестно каки- 
ми намерениями, наделили иг- 




' г ли 1 
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Как тварюга умудрилась 
прилипнуть головой к потолку 
— ума ни приложу, я ее туда не 
загонял. 



"Мы отлично провели время 
вместе с парнями из 
Мопоіііп и Рох за много- 
пользовательской версией 
АѵР2, хотя они порядочно 
надрали нам задницу (ну 
еще бы — они только в эту 
вещь и рубятся)... Думаю, 
можно с уверенностью 
сказать, что АѵР2, когда она 
наконец-то выйдет, 
окажется стопроцентным 
победителем", — уверяет 
своих (и наших) читателей 
Тэл Блевинс (ТаІ ВІеѵіпз), 
пишущий для сайта РС ЮМ 
(рс.ібп.сот). 

"Демо сделано на движке 
трехмесячной давности, 
поэтому налицо некоторые 
проблемы, которые были 
присущи и технологической 
тест-версии І\ІОІ_Р. По- 
моему, не совсем честно 
судить об игре по ее 
ничтожной части, особенно 
когда в релизе появятся все 
три расы, а движок еще 
успеет повзрослеть", — 
рассуждает Доктор Фокси 
(Рг. Роху) с ЗОАсІіопРІапеІ 
(ѵѵѵѵѵѵ. ЗсІ а сіі о п р I а п еі.со т ) . 
Ну а что делать, док? Чем 
богаты, тем и рады. 



То злополучное место, где надо 
включить систему безопасности. 



рока совершенно возмутитель- 
ной возможностью использо- 
вать Наскіп§ Беѵісе, и для про- 
движения по сюжету необходи- 
мо сначала достать эту штуку из 
кармана, затем поднести к пане- 
ли и держать до победного кон- 
ца. Попробуйте спросить у пар- 
ней из МопоІіШ, почему было не 
обойтись простым, таким род- 
ным и милым Ше, и вас навер- 
няка пошлют на все четыре сто- 
роны. Патамушта! 

МОТОР! 

Впрочем, с появлением первых 
воплей в эфире (судя по всему, 
включать систему безопасности 
все же не стоило) ситуация, а 
значит, и настрой игры, меня- 
ются коренным образом. Чужие 
лезут из таких щелей, откуда их 
ждешь меньше всего, прыгают с 
потолка, появляются откуда-то 
из-под ног, пробивают головой 
вентиляционные решетки и ус- 
траивают, судя по доносящим- 



ся из передатчика звукам, фор- 
менный геноцид всей наличной 
пехоте (здесь, видимо, должны 
возникнуть какие-то мыслен- 
ные параллели со второй час- 
тью знаменитой кинотетрало- 
гии, которую — бывают же со- 
впадения! — мне довелось пере- 
смотреть в сотый раз букваль- 
но на днях). 

Примерно то же самое проис- 
ходит и с игроком. Чтобы про- 
тянуть подольше, жизненно не- 
обходимо палить (предпочти- 
тельно из импульсного ружья) 
во все, что движется и шипит, — 
благо, патронов хватает даже на 
крайне неаккуратную стрельбу. 
К чести Чужих, всегда берущих 
количеством, задатки интеллек- 
та имеются и у них: если уж 
пара-тройка тварей решила 
вами пообедать, то к цели они 
будут пробираться исключи- 
тельно поодиночке: один по- 
ползет по потолку, другой по 
стене, ну а третий устремляется 
в лобовую атаку. Поскольку ани- 
мация вполне себе на уровне, 
иногда подобное наступление 
выглядит впечатляюще. Конеч- 
но, случаются и казусы (при- 
липший головой к потолку Чу- 
жой — это вам не шуточки, так 
можно и трехдневную икоту за- 
работать), но где без них? 

Если же подняться (опустить- 
ся) до уровня эмоций, то да, не- 
много пугает. Не заставляет не- 
рвно орать от страха и хлынув- 
шего в кровь адреналина, заме- 
тив тихо крадущегося Чужого, 
но и не дает расслабиться ни на 
секунду: попробуй-ка пойми, 



где шипит очередная зверюга 
(увы, поддержки ЕАХ пока не 
видать) и сколько этой мерзос- 
ти прячется за ближайшим уг- 
лом. Опять же, вся эта разбрыз- 
гивающаяся кровь-кислота, воп- 
ли по рации, мерный перестук 
детектора движений... Старые, 
проверенные методы, заставля- 
ющие вздрагивать даже опыт- 
ных бойцов, а впечатлительных 
новичков — срочно обзаво- 
диться седыми волосами. 

СОЦОПРОС 

В визуальном плане дело обсто- 
ит немного хуже — нужен очень 
наметанный глаз, чтобы найти 
хотя бы пару отличий между 
картинками из АѵР и АѵР2. Как 
правило, главной виновницей 
называется мрачная атмосфера 
с преобладанием темных тонов, 
хотя при ближайшем рассмот- 
рении выясняется, что модели 
Чужих не слишком далеко ото- 
шли от своих прототипов из 
первой части, да и обстановка, 
даже с поправкой на место дей- 
ствия, весьма бедна деталями. 

Слегка особняком стоит лишь 
оружие — к его моделированию 
в МопоІіШ подошли ответствен- 
но, умудрившись сорвать ова- 
ции армии поклонников ориги- 
нальной игры. Вот, к примеру, 
результаты голосования на сай- 
те Ріапеі АѵР (чѵтолѵ.ріа- 
пеіаѵр.сот), поинтересовав- 
шемся: "Что лучше: импульсное 
ружье из АѵР или импульсное 
ружье из АѵР2?". Голосовало 
1075 человек. Ответы: "АѵР" — 
32,6%; "АѵР2" - 67,4%. Коммен- 
тарии ведущего сайта: "Парни 
из МопоШп — так держать! Па- 
цаны из КеЬеШоп — повезет в 
следующий раз". 

Конечно, трудно делать какие- 
либо выводы, основываясь на 
впечатлениях от безбожно уре- 
занной демо-версии, в которой 
попросту негде развернуться и 
не на что посмотреть. Где от- 
крытые пространства? Где осве- 
щенные помещения? Где все ос- 
тальное оружие и просящиеся 
на мушку враги (Чужие — осто- 
чертели)? Где, собственно, сама 
игра? Где, где, где?! 




Сате.ЕХЕ 

Квестологика 



Первый взгляд 



КІШАѴѴАѴ: 
АКОАОАОѴЕІЧТІШЕ 

(ДЕМО-ВЕРСИЯ) 

ѵѵѵѵѵѵ.репсіиіозіисііоз.сопп/ 
іпсіехепйіізіі.іііт 



Жанр 

Квест 



Дата выхода 

В Испании — уже, в 
Германии и Италии — 
октябрь 2001 г., в России 
— не раньше ноября 
Объем демо-версии 
140 Мбайт 

Разработчик 

Репсіиіо Зіисііоз 
ѵѵѵѵѵѵ.репсіціозіисііоз.сот 
Издатель в Германии, 
Италии и Испании 

Оіпапліс МиШтесІіа 
ѵѵѵѵѵѵ.сііпаппіс.пеі 
Издатель в России 

"Руссобит-М" 
ѵѵѵѵѵѵ.гиззоЬіІ-т.ги 

СУТЬ 

Испанский Вгокеп ЗѵѵогсІ. 
ОСОБЕННОСТИ 

Умопомрачительная двухмерная графика, 
использованы все возможные в такой 
ситуации технические хитрости. Хороший 
(судя по всему) сюжет и выразительные 
южные диалоги. Насчет загадок и 
головоломок — повременим. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/МЕ/2000, Репііит 
200 ММХ (рек. Репііит II 233), 64 
Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт), 5ѴСА 
(1024x768 16 бит, 2 Мбайт ОЗУ), 
ОігесІХ 8.0, 195 Мбайт на жестком 
диске. 
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Последний квест Репйи\о Зіисііоз, конторы с родины Мигеля де Сервантеса 
Сааведры, вышел три года назад и носил имя НоНуѵѵоосі Мопзіегз. Что, на 
слух не тянет на шедевр? Ну, если вы так думаете, то вы не слышали о 
первом квесте Репс\и\о. Он назывался Ідог: ОЪ]асХ\ѵе ЫкокаИота 
(английского эквивалента попросту не существует). Совершенно 
потрясающая игра. 



ИСПАНСКИЙ 
ЗАКЛЮЧЕННЫЙ 



Маша АРИМАНОВА 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Не люблю неожиданностей вдемо-версиях.Для Рипаѵѵау:АРоасІ 
АсѴеШше в моей памяти уже заботливо отведена посмертная 
ячейка мрачной городской игры, гангстерского квеста с длин- 
ными тенями. Но Репсіиіо Зіисііоз почему-то вырезала из своей 
уже полностью готовой игры, из ее живописной среднеамери- 
канской середины, самый яркий фрагмент — с каньоном, во- 
допадом, сосенками, альпинистской загадкой. Заметно, впро- 
чем, что квест хороший. Заметно вопреки демо-версии. 



вотРепоІііопро- 
I шла долгий путь 
от ОЬ)'асиѵе Ш- 
кокапопіа (да 
I квест ли это?) к 
демо-версии четко жанрового 
изделия Кипатау: А Коасі 
Асіѵептге. Мы уже имели честь 
сообщать вам об этом квесте (а 
вот номера не скажу, чтобы вам 
интереснее было искать заметку 
в толстых подшивках): весьма 
красив, не слишком умен (увы, 
это недостаток ПОЧТИ всех кра- 
сивых квестов), фасонисто скро- 
ен по самым строгим детективно- 
приключенческим стандартам. 
Староамериканским. 

Итак, перед нами идиллические 
аризонский каньон, лес, водопад, 
мускулистый студент с типично 
испанским именем Брайан... Не- 
сомненно, в Репсіиіо Зшсііоз слу- 
жат большие поклонники Вгокеп 
5ж>гсі: тот же едва заметный на- 



лет мрачности, легкие тени и об- 
лачка на ослепительно яркой 
картинке. Разрешение, между 
прочим, запредельное. А в техни- 
ческом разрезе Репсіиіо проделы- 
вает с каждым экраном Кшшѵау 
все, что только можно проделать 
с плоской картинкой (насчет 
трехмерных элементов лгут). В 
демо фантастическая двухмерная 



изобретательность разработчи- 
ков проявляется особенно на- 
глядно — ведь вся демонстраци- 
онная версия преспокойно уме- 
щается на одной картинке с ка- 
ньоном, лесом, водопадом и 
Брайаном. 

НИКТО НЕ ЖДЯ 
ИНКВИЗИЦИИ 

Кипатау: А Коасі Асіѵепшге начи- 
нается так: за коренным ньюй- 
оркцем Брайаном увязывается 
мафия, он избавляется от пре- 
следования, пройдя по карнизу 
отеля, прихватывает какую-то 
стриптизершу и после изрядной 

Мускул ист ый, но туповатый 
выпускник колледжа Брайан и его 
гм... выдающаяся спутница- 
стриптизерша, во всем верная 
профессиональному долгу. 
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беготни по стритам и авеню вы- 
бирается из города. Погоня пе- 
рекидывается на дороги США. 

Лихо! Да только Репсіиіо 
5ШСІІ08 так дорожит первыми за- 
жигательными минутами, что не 
покажет их нам и под страхом 
смертной казни. Демо-версия 
Кипатау: А Коасі Асіѵепгиге начи- 
нается со специально избранно- 
го места аж пятой главы: улепе- 
тывая от все той же мафии, Брай- 
ан пробегает туннелями забро- 
шенного рудника и выходит на 
поверхность в центре пустыни 
в штате Аризона. Стриптизерша, 
к несчастью, где-то затерялась. 

Уж извините, но я отказыва- 
юсь комментировать сюжет 
Кипатау в таких условиях. Из 
центра пустыни плохо про- 
сматриваются тонкости его по- 
строения. Вот графику или за- 



дачки — сколько угодно. Соб- 
ственно, задачка здесь тоже 
одна, но весьма показательная. 

Как ни рафинированно выгля- 
дит новый квест Репсіиіо 5Шсііо5, 
над загадками ее сотрудникам еще 
работать и работать. Во-первых, 
процесс производства ударного 
инструмента типа кувалда из го- 
ловки молотка и кости, равно как 
и забивание оным колышка на 
краю утеса с целью последующе- 
го спуска, нельзя охарактеризо- 
вать иначе, как элементарный. Во- 
вторых, более глупое воплощение 
такого процесса нельзя себе и 
представить. Я обычно не приди- 
раюсь к тонкостям трехсторон- 
них взаимоотношений героя, его 
инвентаря и разработчика, считая, 
что это их личное дело. Я равно- 
душна к неимоверным художе- 
ствам Ра8за§е: Раіп оГВеггауаІ и ве- 



Трыжды описанный мною пейзаж. 
Любуйтесь. 

ликой простоте Тпе Іоще§1 
]оигпеу Но всему есть предел. 

Злая звезда Репсіиіо привела ее к 
дикому решению: следует "употре- 
бить" (единственная опция интер- 
фейса) гвоздь на край пропасти, но 
ТОЛЬКО тогда, когда в инвентаре 
имеется собранный и полностью 
оснащенный молоток Заколотит 
костыль Брайан автоматически. 
Сейчас это может прозвучать даже 
разумно, но искания мои словами 
не передать. И, судя по отзывам 
посетителей форума сайта Репсіиіо 
5ШСІІ08 (^щѵщрепсіи108ШсИо8.сот), в 
своих нечеловеческих мучениях я 
не одинока. О логических проре- 
хах "единственно верного реше- 
ния" и говорить-то нет смысла. 
Надо же было умудриться выбрать 
для демо именно этот кусочек! 

В общем, я серьезно надеюсь, 
что полная версия Китшу. А 
Коасі АсіѵепШге содержит одно 
только это варварское покуше- 
ние на интеллект. Очень уж не 
хочется сравнивать с землей 
такую красоту: и скелет аризон- 
ского конквистадора, пробитый 
стрелами, и наскальные рисун- 
ки, и светотень, и великолепней- 
шую анимацию. Да и загробные 
картинки, что демонстрируют- 
ся по окончании сеанса, будут 
посильнее первого Вгокеп 
Зтогсі. А может быть, даже, про- 
сти Тони У. (Топу ^.), и второго. 




НА ДОРОЖКУ 

Музыка в демо-версии тоже очень 
неплохая (особенно, опять же, 
после завершения демо) — от но- 
вехонькой испанской группы 
Іщиот, не записавшей еще ни од- 
ного альбома. Немного похоже на 
ОагЬа§е, с картинкой Кипатау со- 
четается просто идеально. А вооб- 
ще с озвучкой и диалогами у 
Репсіиіо 5шШо5 вышла смешная 
история: на данный момент суще- 
ствует только испанская версия 
Киштау: А Коасі Асіѵепгиге, за ней 
в ближайшие месяцы последуют 
немецкая, чешская, итальянская и 
даже русская (дорогой "Руссобит- 
М", можно ли надеяться на то, чего 
вам порою — да что там, очень ча- 
сто! — так не хватает? Если будет 
время, ответьте мне личным пись- 
мом). Какой-то не хватает, верно? 
Так вот, английской (как, впро- 
чем, и французской) версии 
Кипатау, по всей видимости, не 
будет* Даже если Репсіиіо найдет 
издателя на территории Север- 
ной Америки, то Кипатау вый- 
дет там на испанском — с анг- 
лийскими субтитрами. 

Истоки такого коммерчески 
самоубийственного (по мнению 
всех североамериканских изда- 
телей) решения ведомы только 
самой Репсіиіо 5шШо8. Вероятно, 
в Штатах плохо отнеслись к 
Ноііужюсі Мошіегз. Но, учиты- 
вая имена, образ жизни героев 
и географию Кипатау, это более 
чем странная локализаторская 
политика. Нет денег на переоз- 
вучку в пятый и шестой раз? 

Кстати, те голоса, что имеются в 
демо-версии, изумительны. Поток 
жаркой испанской речи заставля- 
ет звучать экспрессивно и самое 
заунывное описание объекта. 
Страшно даже вообразить, какие 
здесь диалоги. Репсіиіо 5Шсііо8 и 
"Руссобит-М" поступили бы очень 
МУДРО, если бы выпустили испан- 
скую версию и на Руси, ограни- 
чившись субтитрами. 

Но это я что-то уж совсем раз- 
мечталась... 

* Сюрприз! Когда номер готовился к печати, в 
Интернете появилась английская демо-версия! 
Что бы это значило?.. 

Вызывающе провинциальный 
американский пейзаж. 



Сате.ЕХЕ 

Асііоп 



Первый взгляд 



ІІЧСОМІІЧС 

Г0КСЕ5: 

ОЕЫѴЕКАІЧСЕ 

(БЕТА-ВЕРСИЯ) 

ѵѵѵѵѵѵ.гаае.сот/піті/ 
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Пожалуй, лучшей игрой Каде 5о$м/аге является ЕхрепсіаЫе, на второй 
ступеньке прочно стоит Но$[іІе УѴаіегз {нѵѵ), а на третьей позиции 
экспонируется Іпсотіпд. Или нет... просмоленный патчами Іпсотіпд с 
седыми висками уверенно держит историческое первенство, а ЕхрепсІ- 
аЫе и НУѴ грызутся за более низкие позиции. Иет-нет, постойте, 
конечно же, новенькая Но$й1е УѴаіегз должна стоять на вершине, а вот 
остальные... А, к черту! Я их всех одинаково люблю. 



іпс^огсез.азр 



Жанр 

30 асііоп 



Дата выхода 

1 кв. 2002 г. 



Разработчик и издатель 

Ра^е Зогіѵѵаге 
ѵѵѵѵѵѵ.гаае.сот 

СУТЬ 

Аркада от Ра§е — широкого 
формата. 

ОСОБЕННОСТИ 

Новый Іпсогліпёуже больше похож на 
серьезную игру, меньше — на игру от 
Ра§е ЗстЪ/ѵаге, и меньше всего — на 
ІПСОГЛІП& Налицо фабричное 
изготовление сотен боевых единиц, 
массовые столкновения, переселение 
душ и очень непривычный враг. И, 
конечно, изумительно красивые 
взрывы. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98, Репііигл II 350 
(рек. Репт_іит III 700), 64 Мбайт 
ОЗУ (рек. 128 Мбайт), АСР- 
видеокарта с 8 Мбайт ОЗУ (рек. 
16+ Мбайт), ОігесІХ 7.0+. 



БЕССОННИЦА 




Фраг СИБИРСКИЙ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Іпсотіп^ Рогсез: Оеііѵегапсе — представитель новых игр от но- 
вой Ра^е Зойѵѵаге, Ра^е Зойѵѵаге 2002 года, не совсем такой 
Ра^е Зойѵѵаге, которую знаем мы. Игра только внешне похожа 
на легендарную Іпсогліп^. Согласно этой тенденции, ЕхрепсІаЫе 
2 наверняка окажется замысловатым шутером от первого лица 
(со слегка ностальгическим видом с высоты птичьего полета). 
Ну а Нозіііе ѴѴаІегз 2 — РТ5 с квестовыми элементами. 



иверпульская 
Ка§е Зоггдѵаге 
делает игры и 
гоночные арка- 
I ды (если кто-то 
считает гоночные аркады от 
Ка§е играми, посмотрите-ка 
на еКасег ( # 6'01, "Наш выбор", 
но от железного пилота това- 
рища Судакова) — и на ваших 
оставшихся нервных клетках 
можно будет играть в морской 
бой). И если вы любите хоть 
одну игру Ка§е Зонлѵаге, то вы 
обожаете их все: творения 
Ка§е обжигают вас изнутри, вы 
без них жить не можете. Они 
просты, прекрасны, они ярки, 
как счастье, и пусты, словно 
молодость. 

Бета-версия Іпсотіп§ Рогсез: 
Беііѵегапсе, того самого продол- 
жения мегабестселлера Іпсо- 
тіп§: Тпе Ріпаі СопШа, вместо 
которого Ка§е Зонтаге вопреки 
коммерческой логике выпусти- 
ла сначала ЕхрепсіаЫе, а потом 
и НозШе ^аіег8, телепортирова- 
на из недалекого будущего: со- 



гласно последним объявлениям 
Ка§е, дата выхода Беііѵегапсе 
перенесена на начало 2002 года. 
Это уже не совсем ранний сон 
демо-версии, но еще и не безо- 
пасная реальность релиза: кое- 
где нет-нет да и мелькнет под- 
кладка, в щелях между облаками 
видна обратная сторона декора- 
ций, не отлажен баланс и не 
вполне пригнаны сложность и 



скорость действия. Но и сейчас 
можно уверенно сказать, что ма- 
нера Ка§е Зоптаге делать игры 
со временем все-таки меняется. 

ДУША ВОЙНЫ 

Оеііѵегапсе лишена первоздан- 
ной аркадной легкости первен- 
ца. Это более тяжелая, даже тя- 
желовесная, более дотошная 
игра. Три года назад (когда ра- 
достное жужжание Зсііх наруши- 
ло патриархальную тишину ви- 
деоплат) в прототипы Іпсотіп§ 
удавалось записать разве что ар- 



Игривое турелъное открытие 
Оеііѵетпсе, в точности 
копирующее первую сцену 
оригинальной Іпсотіпд. Нельзя 
суверенностью сказать, какой 
из этих ярких объектов — 
взрыв, а какой — солнце. 
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Этот очаровательный танк со 
зловещим гербом на 
подсвеченном борту даст сто 
очков вперед любому "Абрамсу". 
Энергетическая пушка не совсем 
пригодна для охоты за 
летающими целями (уж больно 
наводка медленная), но это 
единственный недостаток 
боевой скорлупки. 

кады-предтечи — Рагаііоорег, 
скажем, или Зрасе Іпѵасіегз; вый- 
ди она сейчас, обвинить несча- 
стную также удалось бы лишь в 
похожести на все те же первич- 
ные спинномозговики. У 
Беііѵегапсе же прослеживаются 
характерные черты не только 
тактической ІЩ но и последне- 
го ^іп§ Соттапсіег, и даже оте- 
чественного "Шторма" (то есть, 
простите, Еспеіоп). Она сложна, 
разнообразна, длинна, кичится 
количеством боевых единиц. 
Напомню, что в Іпсотіп§ под 
наше командование попадали 
исключительно вертолет, истре- 



битель, судно на воздушной по- 
душке, турель и краденый иноп- 
ланетный корабль, а миссии 
практически отсутствовали 
(если вам все-таки кажется, что 
миссии там имелись, то вы дав- 
но не играли в Іпсотіп§). 

По структуре Беііѵегапсе боль- 
ше всего напоминает НозШе 
Шісѵз без авианосца и стратеги- 
ческой головной боли: да, вокруг 
происходит много всего, есть и 
фабрики, и ресурсы, в обраще- 
ние вводятся новые юниты, со- 
вершенствуется оружие, но всем 
этим "вокруг" заправляет холод- 
ный высший разум. Без всякой 
нашей помощи. А весь тактичес- 
кий пафос Беііѵегапсе исчерпы- 
вается возможностью пересе- 
ляться прямой наводкой из од- 
ной дружественной машины в 
другую — нововведение спор- 
ное, но в суровых условиях па- 
леолита релиза подчиняющее 
себе все действие. Сэйвов нет, 




битвы в каждой из четырех кам- 
паний Беііѵегапсе носят мара- 
фонский характер, и спасти мо- 
гут лишь военная хитрость и ча- 
стая смена облика, удачное пе- 
реселение из хрупкого летатель- 
ного аппарата в прочного гусе- 
ничного ползуна. Если гибель не 
застигла духа войны на горящем 
борту, жизнь продолжается по 
всем аркадным законам! Соб- 
ственно, это и есть основная во- 
енная хитрость. 

Будто в противовес оригиналь- 
ному Іпсотіп§ здесь бездна 
скорлупок На фабриках штампу- 
ют истребители, перехватчики, 
бомбардировщики, самоходные и 
зенитные орудия, турели, танкетки 
непривычной одутловатой формы, 
со странным гербом на борту. Про- 
мышленный шпионаж процветает, 
и украденные у противника — сви- 
репой, коварной, омерзительной 
инопланетной жизненной формы, 
с которой нас еще не сталкивала 
Ка§е, — технологии еще более нео- 
бычны для миров Іпсогпіп§. В со- 
стоянии ли вы представить себе 
Зрасе Іпѵасіегз с шагающими робо- 
тами? Или с цилиндрическими 
бомбардировщиками, стыкующи- 
мися в один суперкорабль, точь-в- 
точь как в Ж!5? С "Эшелоном" 
Беііѵегапсе несколько роднит бо- 
лезненное многообразие ситуаций 
на пути к победе в одной отдельно 
взятой миссии: бесконечная це- 
почка пересадок (космическое 
метро), дуэли, скрытые полеты по 
каньонам, оборона фабрик и ата- 
ка на базы или авианосцы, ночные 
бомбардировки, эскорт, перехват... 

Словом, это почти уже настоя- 
щий ненастоящий симулятор, а 
не инструмент для медитации. Да, 
манера Ка§е Зоптаге изменилась. 
После триумфа в одном из суме- 
речных миров Беііѵегапсе вы бу- 
дете бледны, истощены и подав- 
лены, как после продолжитель- 
ной бессонницы. 

Верх подлости и коварства 
противника — двуногий робот. 
Его не берут даже фотонные 
торпеды. Но скоро фабрики 
начнут производить новый вид 
оружия: управляемые ракеты с 
телекамерами. А их, как известно, 
панически боятся все 
механические двуноги на свете. 



ЗВЕЗДНАЯ ПЫЛЬ 

Повествование о графических 
успехах Беііѵегапсе окажется со- 
всем коротким. Ка$е держит 
марку: игра выглядит в два раза 
лучше НѴР и величаво приторма- 
живает на СеРогсе2. Очень чет- 
кие, осязаемые модели, умело 
подсвеченная атмосфера, чуть 
менее абстрактный, чем обычно, 
пейзаж с фантастическими по- 
стройками — усеянными огнями 
зданиями, вышками, куполами, 
вращающимися одно внутри 
другого кольцами и даже робкой 
растительностью. Все — в нео- 
жиданно мрачных, красновато- 
коричневых тонах, планеты по- 
дернуты адской дымкой. Впро- 
чем, может быть, это всего лишь 
неполадки в ваших глазных яб- 
локах после нечеловеческого 
напряжения последнего зада- 
ния, когда с одной попытки на 
экспериментальном двухкор- 
пусном штурмовике вы спасали 
заложников под таймер, держась 
вне зоны радара? 

И спецэффекты — да такие, что 
кажется, будто что-то взрывает- 
ся внутри вакуумной тюрьмы 
монитора. Честное слово, обид- 
но, что при таких взрывах, раз- 
летающихся точках солнца, при- 
ходится еще и воевать. Как по- 
казали прежние игры Ка§е, это 
уже совершенно лишнее. 

ПОСЛЕДНИЙ ВРАГ 

Противостоит нам, как уже гово- 
рилось, чрезвычайно стойкая и 
подлая жизненная форма. Из 
всех пришельцев, что когда- 
либо сотнями лезли под огонь 
турели, в этих попасть труднее 
всего. Законченные сволочи. 

Развернутая трактовка назва- 
ния Іпсотіп§ Рогсез поможет 
вам определить принадлежность 
свою и вид неведомого врага, 
пользующегося трансформера- 
ми и двуногими роботами. Вот 
мы видим инопланетного зах- 
ватчика Беііѵегапсе на борту 
крейсера: две руки, две ноги, дос- 
пехи, сигарета в зубах. 

То ли дело наши простые пар- 
ни, до последней капли крови за- 
щищающие родные миры! Пар- 
ни что надо: зеленая кожа, крас- 
ные глаза, горб и желтые клыки. 
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То, что наркотическое опьянение длится недолго, давно известно 
медицине. Несколько часов кайфа (в лучшем случае), затем — жестокая 
ломка. Сначала приятно, потом плохо. Радость — грусть. Экстаз — 
отчаяние. Какхорошо, что это не про нас. 



Жанр 

Психоделическая аркада 



Дата выхода 

Предположительно, 2002 г. 
Объем бандл-версии 

140 Мбайт 

Разработчик 

2еІпа ^зтеТ. 

ѵѵѵѵѵѵ.геіпа.сот 

Издатель 

Не объявлен 

СУТЬ 

Платформы, лазеры, 
пирамиды-убийцы, прыжки, 
силовые щиты... Какая уж тут 
"суть". 

ОСОБЕННОСТИ 

Псевдоегипетский антураж и многочислен- 
ные отсылки к культовому фильму Тгоп 
превращают Огопе2 в нечто сверхориги- 
нальное. Довольно удобная, но требующая 
некоторого времени для освоения система 
управления энергией оружия и защиты 
соседствует со странноватым, но логичным 
для этой вселенной способом подбора 
бонусов (здоровье, оружие) — в них нужно 
просто выстрелить. Не слишком сложные 
загадки, но временами чертовски сложные 
в прохождении враги. СеРогсеЗ нужен, 
конечно, но можно и без него (ура). 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/2000, Репііит II 
400 (рек. Репііит III 600), 128 
Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), 
ОігесІЗО-видеокарта с 16 Мбайт 
ОЗУ (рек. СеРогсеЗ). 



ЛОМКА 



Михаил СУДАКОВ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Непривычно сложная в прохождении и удивительно привлека- 
тельная по дизайну игра. Простите, небольшой кусок игры. Как 
ни обидно, проплыть сквозь громадные змеиные глаза, засве- 
тившиеся во встроенном РоІІіп^ Оето, и посоревноваться в 
настырности с размахивающим лапами толстым монстром, при- 
бывшим оттуда же, не получится еще как минимум несколько 
месяцев. А ОюпеТ. между тем вызывает немалый интерес. Толь- 
ко что вы задумчиво прыгали с платформы на платформу, иско- 
са поглядывая на постреливающие из стен пушки, а через ми- 
нуту будете возбужден но обсуждать анатом ические особе н н ос- 
ти очередного не в меру меткого и прыткого врага, который раз 
отбрасывающего вас на один-два экрана назад. И все это выг- 
лядит весьма п ри вл екател ьно (и ногда чересчур) даже без вож- 
делен ного СеРогсеЗ. Начинаешь задумываться — а так ли нуж- 
на эта дорогущая железяка?.. 



днако, бандл- 
версия Бгопе2, 
прилетевшая к 
нам из-за океа- 
на в коробке из- 
под какого-то известного лишь 
Железному Николаю ЗО-акселе- 
ратора на основе СеРогсеЗ, дей- 
ствует весьма похоже. Несколь- 
ко часов игры сменяются тупым 
лицезрением сгесіігд призываю- 
щими почаще заходить на сайт 
чѵ\то.(1гопе2.сот, и величайшим 
разочарованием в жизни. Разу- 
меется, сайт пустует уже который 
месяц, а итальянские разработ- 
чики почивают на лаврах, не 
веря в свалившееся на них счас- 
тье (еще бы, СеРогсеЗ расходит- 
ся в страшных количествах и по 
приличной цене, так что скром- 
ные создатели Бгопе2 явно не 
остались внакладе). Вы спроси- 
те: откуда такая уверенность? Из 
самых первых рук. 



ПОДГОТОВКА К ПОЛЕТУ 

Не читавшие о Бюпе2 в одном 
из прошлых номеров .ЕХЕ могут 
смело причислить себя к лику 
великих везунчиков, воскурить 
благовония (только, я умоляю, 
ничего запрещенного законом) 



и немедля отправляться спать. 
Остальные нахлобучивают на 
голову шутовской колпак, цепля- 
ют на нос солнцезащитные очки 
максимально дикого фасона, 
влезают в первый попавшийся 
под руку комбинезон и продол- 
жают предаваться безумию вме- 
сте с любимым журналом. Мир 
Бюпе2 действительно довольно 
странноват для нормального че- 
ловека. Куча условностей, к ко- 
торым не сразу привыкаешь, по- 
началу отталкивает: вот это — 
главный герой, умеющий пере- 
мещаться только в пределах 
платформы и перепрыгивать на 
близлежащие; если кончается 
2МС-энергия — надо "посмот- 
реть" лучом-прицелом в любой 
из синих шаров на стене (иног- 
да таких подзарядок несколько); 

От самонаводящихся ракет 
робота помогает только 
силовой щит. 
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на светящуюся белым огнем 
платформу прыгать нельзя — 
это телепорт, который отбросит 
вас на пару экранов назад... И все 
остальное в таком же духе. 

Спустя десять минут игрок пре- 
вращается в амебоподобное су- 
щество, умеющее лишь безволь- 
но дергать и щелкать мышкой, 
перебирать левыми пальцами по 
клавишам \^5АБ и беззвучно ше- 
велить губами, отсчитывая се- 
кунды (на пути иногда попада- 
ются лазерные лучи, затухаю- 
щие лишь на пару мгновений, 
или другие подарки, требующие 
не столько хорошей реакции, 
сколько виртуозно рассчитан- 
ного прыжка на соседнюю плос- 
кость). Ах, простите, иногда на- 
сквозь прозомбированная таки- 
ми делами личность аккуратно 
отодвигает в сторону клавиату- 
ру и со всего размаху ударяется 
головой о стол: проклятый "суб- 
босс", ты опять одержал верх! 

С врагами, это приходится 
признать, на счет "раз" не сла- 



дишь. Откровенно слабых со- 
зданий, умирающих с пары 
выстрелов, совсем немного: 
как правило, несчастные слу- 
жат разминкой перед настоя- 
щим испытанием. Зато каждый 
серьезный монстр в букваль- 
ном смысле выматывает игро- 
ку душу, прячется за стеклян- 
ными щитами, беспрестанно 
скачет с платформы на плат- 
форму и просто откровенно 
издевается, умудряясь даже 
под непрекращающимся пото- 
ком ваших энергетических 
дисков худо-бедно огрызаться 
в ответ. 

СНОВА И СНОВА 

Здесь нелишним будет напом- 
нить, как именно организова- 
ны атака и защита в Бгопе2. 
Левой кнопкой мышки выпус- 
каются слабые заряды, а при 
длительном удержании вылета- 
ет сгусток помощнее или про- 
исходит выстрел из Зесопсіагу 
^еароп, если таковое вовремя 




Вспомнить бы, что нужно 
сделать на этом экране... 

"подхвачено" (прицелом) в ка- 
ком-нибудь укромном местеч- 
ке. Правая же кнопка отвечает 
за постановку временного 
энергоблока, расходующего 
2МС очень неэкономно. Но 
что прикажете делать, если ка- 
кая-нибудь отъевшаяся гадость 
взяла в привычку выпускать по 
шесть дисков за раз, а пере- 
прыгнуть на другую платфор- 
му не получается? Разве что 
палить в ответ, надеясь на стол- 
кновение выстрелов в воздухе 
(но это уж слишком похоже на 
веру в бесконечную жизнь — 
годиков эдак до 80 она здоро- 

Спустя десять 
минут игрок 
превращается в 
амебоподобное 
существо, 
умеющее лишь 
безвольно дергать 
и щелкать 
мышкой... 

во помогает, а затем, как пока- 
зывает статистика, приходит 
пора удивляться). 

Но иногда не спасает даже за- 
щита. И вот треклятый босс 
проходится в десятый, в двадца- 
тый и в тридцатый раз. Даже 
если внимательно выслушать 
помощника-хакера, вещающе- 
го, что для начала гигантскому 
роботу-каракатице следует от- 
стрелить пушку, а затем поот- 
рывать все ракеты, павлиньим 
хвостом торчащие за спиной, 
помогает это не сильно. Пото- 
му что злыдень постоянно плю- 
ется электрическими разряда- 
ми, а через каждые десять се- 
кунд одаривает игрока пароч- 
кой самонаводящихся ракет — 
чтобы тот даже думать забыл о 
пляске по платформам и мель- 
тешении перед самым носом. 



Ритуальные танцы вокруг 
финального босса. Кстати, 
довольно простые. 



К слову, именно здесь у до- 
тошного, решившего "не от- 
ступать и не сдаваться", игро- 
ка могут слегка заболеть гла- 
за. Движок Бгопе2, обожаю- 
щий разукрашивать экран во 
все цвета радуги (зачастую 
смешивая их в таких пропор- 
циях, о которых зрительные 
нервы пото заріепз и не по- 
дозревают), начинает вытво- 
рять нечто совершенно не- 
пристойное. Отыскать пару 
квадратных сантиметров дис- 
плея, не задетых каким-нибудь 
взрывом или выстрелом, край- 
не затруднительно — с непри- 
вычки начинаешь щуриться, 
потом жмуриться, а затем и 
вовсе прикрывать один глаз, 
отдав второй на растерзание 
обезумевшей игре. 

О ГРУСТНОМ 

Самое печальное происходит, 
как назло, именно тогда, когда 
ты уверенно произносишь про 
себя: да, я наконец-то попал в 
ритм этой игры. Сразу же после 
окончания Египетской зоны и 
отправки в небытие главного 
босса (не в меру агрессивной 
Великой Пирамиды, если кому- 
то интересны такие подробнос- 
ти) игра... заканчивается, мило 
прощаясь до новых встреч. Что- 
бы развеять нехорошие предчув- 
ствия, вызванные лицезрением 
девственно чистого (в отноше- 
нии новых уровней) официаль- 
ного сайта игры, мы решили по- 
интересоваться тем, как протека- 
ет процесс разработки, у самой 
2еіпа §ате2. Разговор получил- 
ся примерно такой: 

— Ребят, когда же появится 
полная версия Бгопе2? 

— Да пока неизвестно... В дан- 
ный момент мы рассматриваем 
возможность выпуска игры на 
приставках... 

— А есть ли шанс увидеть ПК- 
версию до начала зимы? 

— Да кто его знает, ребята... 
Что ж, отсутствие результата 

— тоже результат. Увы, не самый 
приятный. Жаль, но все идет к 
тому, что игра не появится в 
продаже раньше следующего 
года. Если вообще увидит когда- 
нибудь свет. Тьфу-тьфу-тьфу. 
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Первый взгляд 



РООІ. ОР 
КАОІАІЧСЕ: 
КШМ5 ОР МѴТН 
ОРАТОР 

(РКЕѴІЕѴѴ-ВЕРСИЯ) 

ѵѵѵѵѵѵ.рооіоітасііапсе.сот 
Жанр 

РПГ по правилам 
О&йЗгсІ ЕсІШоп 



_ 



Дата выхода 

25 сентября 2001 г. 
Объем бета-версии 

2 СО-диска 

Разработчик 

5ІОГПЛІТОПІ 5ІЫСІІ05 

ѵѵѵѵѵѵ.зіогтітопізіисііозхот 
Издатель 

II Ьі Зой ЕпІеПаіпплепІ 5.А. 
ѵѵѵѵѵѵ.цЬізой.сот 

СУТЬ 

Запоздалая попытка урвать 
кусочек славы Ваісіиг'5 Сат.е на 
фоне неприлично дешевых 
декораций. К глубокому нашему 
сожалению. 

ОСОБЕННОСТИ 

"Шахматные" бои в походовом режиме 
с расчетом на несколько ходов вперед. 
В остальное время — непрерывный бег 
легкой трусцой по подземельям под 
монотонный лязгтяжелых доспехов 
партийного паладина. Престижный 
ЗоипсІ Віазіег І_іѵе! делает этот лязг еще 
более четким. 



СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/МЕ, Репііит II 
400 (рек. Репііит III 500+), 64 
Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт+), 
ОігесІЗО-видеокарта с 12 Мбайт 
ОЗУ (рек. 16 Мбайт+), ОігесІХ 
8.0-совместимая аудиокарта, 8х 
СО-РОМ. 



После создания таких признанных РПГ-иледевров начала 90-х, какТгеа- 
зигез о[ ІгИе Заѵаде №п\\ег, Саіеѵѵау іо І:Ие Заѵаде Шпііег и Ыеѵешіпіег 
імідИй права на выпуск игр по о&о-лицензии у компании Зіогт^гопі 5іи- 
(Аіоз закончились. В течение почти 10 лет после этого ее сотрудники, 
почти все какодин заядлые ролевики, выпускали спортивные серии Топу 
іа Ки$5а Ва$еЪа\\, шййеп и ЫА5САК, лучшие, как говорят, в своихжанрах. 
Продолжение оригинальной РооІ о[ Кай\апсе (Рок) наглядно 
иллюстрирует то, насколько бессмысленно бывает входить второй 
раз в туже воду творческому человеку, оторванному от любимого дела 
и опрокинутого в рутину на длительное время. 



ПОДЗЕМЕЛЬЕ ДРАК0Н0В-2 



Николай ДАВЫДОВ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Приходится признать, что почти все первые компьютерные РПГ 
представляли собой чистой воды паск'п'зІа5п, тупой безоста- 
новочный мордобой, где сюжет был вторичен, а игрок проди- 
рался сквозь битком набитый опостылевшими гоблинами зал 
исключительно в надежде заполучить вожделенный Іоп^зѵѵого 1 
отзпагрпезз и порцию ехрегіепсе-оч ков. РооІотРасііапсе: Риіпз 
от Муіп Эгаппог предлагает нам абсолютно то же самое, только 
в новой, цветной, обертке! 

И хоть третья редакция Правил, хоть семнадцатая, а банан де- 
сятилетней давности очень плохо лезет в изнеженное горло. 
После такого торжества "нарратива", каким был РІапезсаре: 
Тогтепі, вновь карабкаться на дерево нет никаких сил. 




с 



вой второй 
шанс (вместе с 
лицензией) 
ЗгогтГгопі; 
5ШСІІ08 получи- 
ла лишь в 98-м, когда разработ- 
ка ВаИиг'з Сагх (ВО) уже шла 
полным ходом. Но при прочих 
равных условиях второй части 
Рооі оГ Касііапсе досталось, увы, 
слишком много невзгод. 

Вложившая бешеные деньги в 
труд своих художников Віаск Ізіе 
5ШСІІ05 по праву может гордить- 
ся картами ручной работы, ярко 
индивидуальными подземельями 
и открытыми пространствами 
ВО. Однако каждое из них по 
физическим размерам в несколь- 



ко раз меньше своего собрата- 
исполина из Киіпз оГ Муіп 
Бгаппог (КоМЕ)). Вследствие чего 
естественный, казалось бы, вы- 
бор спрайтового движка для этой 
игры и гораздо более скромный 
бюджет постоянно заставляют 
нас разглядывать моря зеленой 
травы, рябящие в глазах лабирин- 
ты совершенно одинаковых угло- 
ватых комнат и корявые неживые 
деревья. Никакие скриншоты и 
рассказы о том "как чудесно в 
новой РоК. выглядят эффекты зак- 
линаний" не смогут передать вам 
одной простой истины: те же са- 
мые заклинания на движке 
Іпппігу смотрится во сто крат 
живее и симпатичнее. 



Вышедший летом-2000 Ісе- 
тпд Баіе, необремененный ти- 
таническими амбициями богов 
и общесюжетным пафосом се- 
рии ВО, унаследовал от после- 
дней идеально отлаженный гей- 
мплей и на долгое время заслу- 
жил титул любимого блюда по- 
читателей хардкорного оіип- 
§еоп сга^ѵГа. А вот ЗЮгтггопі; 
5ШСІІ08 в 99-м, по сути дела, сме- 
нила коней на переправе, впол- 
не логично посчитав переход 
на правила новой (третьей) ре- 
дакции Б&Б большим плюсом 
для популярности КоМБ. Мину- 
сом же — и каким! — стала не- 
обходимость переделки всей 
внутриигровой механики (а 
больше на тот момент ничего 
толком и не было) с нуля. 

ПЕЛЬМЕШКИ БЕЗ СПЕШКИ 

Основным мотто новой редак- 
ции правил Б&Б стала их про- 
зрачность, легкость освоения и 
смещение акцента с уникаль- 
ных классовых особенностей в 
сторону разнообразия скиллов. 
В новой РоК. все это обернулось, 
например, тем, что начисление 
очков умений и получение спе- 
цумений (Геаі8) по достижении 
персонажем нового уровня ста- 
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"В многопользовательских 
играх случайно генерируемые 
подземелья будут соответство- 
вать обитающим в них 
монстрам в том смысле, что 
если в комнате поломаны 
столы и наблюдаются прочие 
следы вандализма, то следует 
непременно ожидать 
притаившихся поблизости 
орков. А в помещении, сверху 
донизу заставленном 
древними фолиантами и 
свитками магических 
заклинаний, почти наверняка 
живет какой-нибудь колдун, 
услышавший приближающие- 
ся шаги и поэтому ставший 
невидимым. Кроме того, 
мультиплейер будет отличаться 
от однопользовательской игры 
несколько измененной 
сюжетной линией, уникальны- 
ми монстрами, предметами 
инвентаря и квестами", — 
посвящает нас в страшную 
тайну продюсер проекта Джон 
Кромри (.Іоп Кготгеу). 



ло автоматическим и никоим 
образом не зависящим от игро- 
ка! Режим боя строго походо- 
вый с разделением на "элемен- 
тарные" действия и их сочета- 
ния: пройти, атаковать против- 
ника, выпить бутылку с цели- 
тельным зельем, забинтовать 
павшего товарища и т.п. Это 
чрезвычайно удобно для битв с 
серьезным врагом, когда требу- 
ется перебрать не один и не два 
варианта возможных действий. 
Но как только ход переходит 
к загораживающим дорогу 
крайне неторопливым зомби... 
вы начинаете стонать от бес- 
силия, ибо вам гарантированы 
15 бесконечно долгих минут 
хлюпающе-шамкающих зву- 
ков черепашьего передвиже- 
ния противника. 

Не обошлось без сюрпризов и 
в новой системе критических 
повреждений. Ваш варвар од- 
ним ударом внезапно нанес 
противнику 25 очков вреда в 





в задних рядах клирик не так 
заметен, но вот верой от него 
несет далеко! 

самом начале игры? Ничего, в 
следующий раз точно так же 
достанется и вам. Придется на- 
чинать драку с начала, а она 
порой ох какая долгая и слож- 
ная... Резко возросшая хаотич- 
ность боя предъявляет повы- 
шенные требования к балансу, 
а на вас выпадают то три жал- 
ких скелета, то непосильные 
группы высокоуровневых мон- 
стров. Одним словом, прихо- 
дится искренне уповать на то, 
что в финальной версии игры 
все это будет исправлено долж- 
ным образом, поскольку по- 
знавшие экстаз совершенства 
не любят вспоминать об ошиб- 
ках прошлого... 

ТУЗ В РУКАВЕ 

Интерфейс нашей бета-версии 
напоминает интерфейс Шп- 
сіота по правому клику на боль- 
шинстве игровых объектов выс- 
какивает контекстное меню, 
перечисляющее доступные пер- 
сонажу действия. В зависимос- 
ти от ситуации в этом меню 
могут быть следующие пункты: 
осмотреть, проверить на нали- 
чие ловушек, вскрыть замок, 
сломать и т.д. На практике же 
это означает, что вы, уподобля- 
ясь игроку в БіаЫо и вовсе за- 
быв о наличии какого-либо 
меню, будете хлопать дверьми 
и сплеча рубить все без исклю- 
чения столы, стулья, бочки, пе- 
регородки, фонтаны и сундуки 
в надежде разжиться мелкой 
монетой, очередной магичес- 
кой одежкой или квестовым 
предметом. 

Здесь следует особо остано- 
виться на том, какую роль в РоК 
играют сундуки и двери. Для 
открытия многих из них требу- 
ется собственный уникальный 
ключ, предмет или волшебное 
слово-пароль, в поисках кото- 
рых приходится нарезать без- 

Преимущест во высоких уровней — 
можно ударить по врагу чем- 
нибудь серьезным, например, 
\\ате зЫке'ом. 



ликие километры подземелий. 
Тратить столь бездарно свое 
время больше часа к ряду не 
получается, и вот уже 100 чест- 
но обещанных разработчиками 
часов геймплея превращаются 
во все 300. Запасайтесь ангель- 
ским терпением! 

Самое страшное, что такие 
предметы жестко связаны в 
комбинации ключ-сундук- 
ключ-дверь-ключ-сундук... то 
есть вы не продвинетесь по это- 
му лабиринту далеко, не найдя, 
например, именно ОШ Ооісі 
БтагГкеу Можно, кстати, поре- 
комендовать в качестве про- 
хождения игры одноименное 
художественное произведение, 
чья полностью отсутствующая 
литературная ценность частич- 
но искупается дотошным пере- 
числением локаций, квестов и 
названий всяческих полезных и 
необходимых внутриигровых 
предметов. 

История с выходом новой РоК 
в некотором смысле аналогич- 
на истории с диковатой кино- 
картиной Бип§еоп5 & Бга§оп8 
(2000 г.). Последняя прослави- 
лась своей вопиющей бездарно- 
стью настолько же, насколько 
не соответствует здравому 
смыслу, идее и сюжету то, под 
каким названием ее демонстри- 
ровали в отечественном прока- 
те ("Подземелье драконов"). 

Тем не менее фильм превос- 
ходно выполнил свою задачу: 
быстро ввел в курс дела целое 
поколение молодых потенци- 
альных игроков. И, по сути 
дела, стал одним из этапов ги- 
гантской рекламной кампании 
по раскрутке новой редакции 
правил Б&Б. Точно так же и 
многолетнее ожидание Рооі о( 
КаШапсе 2, уверен, в самые ко- 
роткие сроки обеспечит ско- 
рейшее избавление магазин- 
ных полок от ее тиража. Разу- 
меется, сетования в адрес вы- 
шеуказанных и прочих огре- 
хов игры непременно появят- 
ся в игровой прессе, но смогут 
ли они остудить необоримое 
стремление масс заполучить 
желанную игру в свои руки?.. 
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5РІ0ЕК-МАМ 

(ДЕМО-ВЕРСИЯ) 

ѵѵѵѵѵѵ.асііѵізіоп.сот/ 
аатез/зрісіегтап 
ѵѵѵѵѵѵ. п е ѵе гзогі. со т / 
зрісіегтап/іпсіех.іііт 
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У человека, активно интересующегося происходящими в игровом мире 
событиями, может возникнуть заблуждение, что в Ыеѵегзо^і, 
ответственной за создание многочисленных частей Топу Нш/к'$ РгоЗкаіег, 
не увлекаются ничем, кроме своих несчастных досок. 



ПАУТИНА ЗАГОВОРА 



Жанр 

Асііоп/агсасіе 



Дата выхода 

Сентябрь 2001 г. 
Объем демо-версии 

135 Мбайт 

Разработчики 

Ыеѵегзогі 

ѵѵѵѵѵѵ. п еѵе гзой. со т 
Ѳгау МаПег П\ 
ѵѵѵѵѵѵ.ііѵеіесп.сот 
Издатель 
Асііѵізіоп 

ѵѵѵѵѵѵ.асііѵізіоп.сот 
СУТЬ 

Комикс. Просто комикс. 

ОСОБЕННОСТИ 

Вполне приличные драки, уйма 
спецприемов, характерных только для 
Спайдермена (можно, к примеру, 
запаковать врага в паутину, а затем 
от души врезать ему апперкотом). 
Никуда не делась и обязательная 
программа: прыжки по небоскребам, 
раскачивание на паутине, 
бесконечная борьба с боссами 
(точнее, с боссом, если говорить о 
демо-версии). 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/МЕ/2000, Репііит 
II 266 (рек. Репііит III 600), 64 
Мбайт ОЗУ, ОігесІЗО-видеокарта с 
4 Мбайт ОЗУ (рек. 8 Мбайт), 
геймпад (настоятельно рек.!). 



Михаил СУДАКОВ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Мало какой платформер так сильно затягивает с первых же ми- 
нут. Постарайтесь привыкнуть к семикнопочномууправлению (не 
считая курсорных клавиш), "полуприставочной" графике, каприз- 
ной камере, и вы удивитесь, насколько увлекательной может 
оказаться простая "игрушка по комиксу". 5рісІег-Мап сочетает в 
себе динамичные рукопашные бои, полеты между небоскреба- 
ми, зіеаііп-миссии в духе Мет_аІ Сеаг ЗоІісІ и, разумеется, дает иг- 
року почувствовать себя НАСТОЯЩИМ Спайдерменом: умение 
ползать полюбым поверхностям и выстреливать из руки паутину 
творите игровым процессом нечто невероятное. 




икаких прав на 
существование 
эта версия, ра- 
зумеется, не 
имеет. Помимо 
нездорового пристрастия к из- 
готовлению всевозможных 
консольных асііоп-безделушек, 
парни почти наверняка обожа- 
ют комиксы. Иначе, как ни ста- 
райся, не объяснишь феномен 
5рИег-Мап — одной из немно- 
гих игр с приставочным про- 
шлым, вызвавшей у вашего по- 
корного слуги столь добрые 
чувства. 

Надо полагать, что никого из 
живущих на этом свете не обо- 
шла стороной суровая правда 
о Человеке-пауке. Бойкий па- 
рень в красно-синем облегаю- 
щем трико и с зеркальными оч- 
ками на пол-лица, в быту от- 
кликающийся на имя Питер 
Паркер, в результате необъяс- 

На полеты между небоскребами 
тоже расходуется паутина. 
Сейчас, к примеру, ее осталось 7 
баллончиков. 



нимои и редкой мутации полу- 
чивший возможность в свое 
удовольствие ловить мух пре- 
ступного мира, раскачиваться 
на собственной паутине, опле- 
тать ею врагов и вообще вести 
себя как годовалый ребенок, 
быстро становится врагом но- 
мер один бандитского мира. 
Впрочем, если попытаться со- 
считать, скольких мутантов на- 
плодило воображение авторов 
комиксов, становится не со- 



всем понятно, почему в создан- 
ных фантазерами вселенных 
до сих пор встречаются нор- 
мальные люди — не умеющие 
читать чужие мысли, превра- 
щаться в зеленых страшилищ и 
моментально регенерировать. 

В КОКОНЕ 

По сюжету игры 5рісіег-Мап'а 
незаслуженно обвиняют в ог- 
раблении некоей выставки доб- 
рейшего Октавиуса, доктора 
разновсяческих наук, и похи- 
щении у него какой-то сверх- 
технологии, могущей оказать 
неоценимую услугу всему чело- 
вечеству (лишь немногие знают, 
что в действительности наш 
добряк и есть доктор Октопус, 
патентованный злой гений). 
При этом широко известно, что 
простые "парни при исполне- 
нии" (полицейские, охранники, 
даже отдельные репортеры, 
особенно коллеги нашего пау- 
кообразного миляги Питера по 
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ТАК шпионить не умеет 
никто — даже 5о\\(і Знаке. 
Рецепт: зависните над 
бандитом и свалитесь прямо 
на его бестолковую голову. 
То-то удивится. 

газете Баііу Віщіе) весьма недо- 
любливают всех этих выскочек 
в фантасмагорических одеяни- 
ях, в силу чего появляющемуся 
на людях Спайдермену прихо- 
дится туговато... 

Демо-версия предлагает иг- 
року очистить городской банк 
от банды террористов, попут- 
но освободив всех до единого 
заложников, а затем помешать 
мутанту Скорпиону (Зсогріоп) 
расправиться с главредом Баііу 
Ви§1е. Чтобы утихомирить 
страдающих арахнофобией, 
Спайдермен, помимо фирмен- 
ных трюков "паутиной-в-глаз" 
(подсказка: прекрасно помога- 
ет в том случае, если бандит со- 
бирается убить заложника) и 



"веб-купол" (незаменим при 
большом скоплении врагов), 
применяет самые простые, но 
от этого не менее действенные 
броски, удары и даже их ком- 
бинации. 

Игра, таким образом, местами 
превращается в некое подобие 
Рі§пііп§ Рогсе с мутировавшими 
пауками и мухами (образно вы- 
ражаясь) в главной роли: не 
ждите от Спайди арсенала улич- 
ного бойца, но будьте готовы к 
тому, что вам придется потру- 
диться, чтобы выработать не- 
сколько всепобеждающих при- 
емов боя. Так, пинки ногами не- 
много результативней, чем хуки 
и апперкоты, однако некоторые 
юркие противники умудряются 
задеть нашего героя аккурат 
посреди исполняемой комби- 
нации. Выход есть: надо заранее 
опутать гада паутиной, а потом 
использовать "смешанные" ком- 
бо и захваты; хороши также ди- 




станционные атаки (так назы- 
ваемый \Ш>Ва11 выстреливает 
во врага увесистым клубком па- 
утины); а еще можно напрячься 
и вырастить на каждой руке по 
внушительной "перчатке" из 
известно какого материала (на- 
верное, все дело в эффекте нео- 
жиданности или в чем-то еще, 
но враги от подобного фокуса 
мрут быстрее обычного). 

КРАСНО-СИНИЙ 

Нельзя сказать, что виртуаль- 
ный Нью-Йорк блещет красота- 
ми, но... Самое сильное удивле- 
ние вызывает тот факт, что раз- 
работчики, клятвенно пообе- 
щав насильственным образом 
увеличить глубину цвета до 32-х 

Демо-версия 
предлагает игроку 
очистить 
городской банк от 
банды 

террористов, 
попутно освободив 
всех до единого 
заложников... 

бит и приукрасить модели боль- 
шим, чем в оригинале, количе- 
ством полигонов, действитель- 
но сдержали слово. Благодаря 
чему игра воспринимается ви- 
зуально не то чтобы "на ура" 
(особенно в свете крайне ред- 
кого, но ничем не мотивирован- 
ного падения Грз), но без оттор- 
жения. Слегка чудит камера, но 
это уже дело привычки. 

Строение окружающего мира 
целиком продиктовано необхо- 
димостью дать Спайди возмож- 
ность показать себя во всей кра- 
се. Две миссии почти целиком 
состоят из прыжков с небоскре- 
ба на небоскреб (разумеется, с 
перерывами на кулачный обед), 
а остальные происходят в поме- 
щениях и ориентированы на 
зіеаііп-асііоп с частыми прыж- 

Второстененные персонажи, в 
отлычыеот Спайди, нарисованы 
не ахты как. Вот и попадают 
под раздачу. 



ками на потолок. Последнее 
проработано в 5рісіег-Мап прак- 
тически идеально, ведь главный 
герой умеет не только ползать 
по любым поверхностям, но и 
переноситься в произвольную 
точку в зоне видимости про- 
стым броском паутины. 

Обещается, что в релизе появят- 
ся самые натуральные аркадные 
вставки (скажем, погоня за Ѵепот 
по крыше поезда, несущегося по 
туннелю), а также чуть ли не кве- 
стологические задачки, хотя воз- 
можность немного подумать есть 
и сейчас. Нетрудно догадаться, 
куда именно стоит засунуть ог- 
ромную бомбу, чтобы она не 
причинила вреда находящимся в 
здании банка людям, а вот идея 
завершать комбинацию "рука- 
рука-нога" коротким выстрелом 
паутиной во время поединка с 
постоянно машущим хвостом 
Скорпионом приходит в голову 
не сразу. Сколько их еще будет, 
таких озарений?.. 

ЧЕЛОВЕК-КОМИКС 

Словом, сегодня перспективы 
5рісіег-Мап выглядят исключитель- 
но радужными, совершенно не 
омрачаясь воплями приставочных 
коллег о том, что игра, дескать, 
слишком коротка (и это при 34-х 
обещанных миссиях?). Невероят- 
но, но цеплять умудряется даже 
сюжет, очень шустро развиваю- 
щийся: только за последние пять 
минут игры Спайди умудряется 
спасти своего босса, приложить 
Скорпиона, убежать от полицейс- 
ких и повстречать дружественно 
настроенного Баге БеѵіГа... 

Только, пожалуйста, не спра- 
шивайте, кто это такой. Стэна 
Ли (5Ш Іхе), создателя всей 
этой супергеройской братии 
(а по совместительству "голо- 
са за кадром" 5рісіег-Мап), я 
видел всего один раз, да и то в 
фильме МаІІШз, главный ге- 
рой которого буквально заб- 
росал маэстро всяческими 
вопросами, но так и не доду- 
мался спросить, откуда взял- 
ся этот странный тип в крас- 
ном одеянии с двумя буквами 
"Б" на груди. Лучше подож- 
дать до релиза — уж в нем-то 
все прояснится. 



Сате.ЕХЕ 
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Первый взгляд 



КАНУ 

СНАМРКМЗШР 
ХТКЕМЕ 

(ДЕМО-ВЕРСИЯ) 



Жанр 

Гонки 



Дата выхода 

Сентябрь 2001 г. 
Объем демо-версии 

47,5 Мбайт 

Разработчик 

ѴѴаПпо^ ЕпІеПаіпплепІ 
Зойѵѵаге 

ѵѵѵѵѵѵ. ѵѵа гіп о& со . и к 
Издатель 

АсІиаІіге/ЗСі 
ѵѵѵѵѵѵ.зсі.со.ик 

СУТЬ 

Бледноватый потомок династии 
РаІІу Спатріопзпір усиленной 
аркадной направленности. 

ОСОБЕННОСТИ 

Всего одна машина (ЗиЬаги Ітргеіа) 
и одинокая сельская трасса, 
изобилующая деревьями и холмами. 
Машину можно искалечить до 
неузнаваемости, превратив в некое 
подобие синей крокодилицы, но при 
этом ни капли не потерять в 
скорости и маневренности. Режим 
симуляции отсутствует как класс: 
Іглргеіа ведет себя на трассе, как 
пришелец не из этого мира, без 
особого труда забираясь на крутые 
холмы и позабыв об истинном 
значении слова "занос". 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/МЕ/2000, Репііигл 
II 300 (рек. Репііит III 500), 64 
Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт), 
ОігесІЗО-видеокарта с 8 Мбайт ОЗУ 
(рек. 32 Мбайта), ОігесІХ 8.0. 
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Полтора миллиона проданных по всему свету коти игры — хорошая 
заявка для европейского разработчика. Это значит, что твою 
продукцию любят. Это также означает, что ты добился успеха, но 
притормаживать на поворотах не стоит — обгонят более наглые и 
сообразительные соперники. 



■ 



БѴПЕТ ВСЁ 



Михаил СУДАКОВ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Издателю не стоило торопиться, выпуская в свет столь пустую 
демо-версию. Хотя формально придраться не к чему: налицо 
приятная графика, простое управление, отличная модель по- 
вреждений и трасса почти без бортиков по краям, — очень 
скоро игра начинает усиленно вас раздражать. Визуальные 
красоты сравниваются с Соііп МсРае РаІІу 2.0 и затаптывают- 
ся ногами, управление получает статус "космического", по- 
вреждения никоим образом не влияют на ход гонки, а услуж- 
ливый идиот-компьютер постоянно возвращает машину на 
трассу, не дав мирно порыбачить на берегу протекающей не- 
подалеку речки. Да и соревноваться здесь, строго говоря, со- 
вершенно не с кем. Такое вот демо-развлечение. 




вторы недавне- 
го раллийного 
хитаКаІІуСпат- 
ріошпір МоЫІ 1, 
I славного преж- 
де всего своей хардкорностью, 
не стали снижать скорость, до- 
пустив вместо этого другую, 
очень распространенную 
ошибку. Добряки-англичане ре- 
шили сделать игру для всех, 
прицепив к здоровому телу пол- 
ноценного симулятора второй 
хвост в виде жуткого аркадного 
режима и, не захотев на этом 
останавливаться, слепили демо- 
версию именно на его основе. 

ФАЛЬСТАРТ 

Несколько минут не покидает 
забавное ощущение, что вмес- 
то машины нам подсунули то ли 

Обратите внимание, что лобовое 
стекло все еще цело. А уж как я его 
только ны прикладывал... 



реактивный истребитель, то ли 
не уважающий законы земной 
физики звездолет: ЗиЬаш несет- 
ся по дорожному полотну с не- 
виданной доселе непринужден- 
ностью, плюя с высокой коло- 
кольни на такие общечелове- 
ческие понятия, как заносы и 
иже с ними. Подобная легко- 



мысленность, разумеется, про- 
стительна флагманам аркадных 
гонок вроде 5е§а Каііу или V- 
Каііу, но от сериала Каііу 
Спатріопзпір ждешь чего-то 
особенного — и обиженно на- 
дуваешь губы. 

Впрочем, через некоторое 
время мозг привыкает к тоталь- 
ной вседозволенности и раду- 
ется возможности совершать 
дичайшие ошибки, игнорируя 
взволнованные вопли навига- 
тора о "пятерке" с последую- 
щим прыжком впереди. Зачем 
отпускать кнопку газа, если 
можно без проблем пролететь 
90-градусный поворот на- 
сквозь, практически не покале- 
чив машину, и здорово сэконо- 
мить на этом время? 

Нашей Ітргега действительно 
все равно, где и как ехать: будь 
то дорога или обочина, гравий 
или трава, поведение машины не 
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"Графически РаІІу 
СНатріопзЫр Хігепле 
выглядит более чем 
достойно. Хотя машины 
сохраняют свой зеркальный 
блеск, даже запачкавшись 
в грязи по самое не хочу, я 
верю, что к релизу это 
исправят. Издатель также 
надеется снабдить движок 
игры чем-нибудь таким, для 
чего может пригодиться 
СеРогсеЗ", — раскрывают 
военную тайну на сайте 
Ѳаглез Ооглаіп 
(ѵѵѵѵѵѵ.ба т езсі о т а і п .сот ) . 

"Машина держится на 
дороге гораздо лучше, чем в 
других играх, за которыми 
мне доводилось проводить 
время. А камера отслежива- 
ет ваши движения очень и 
очень плавно", — радуется 
некто Джедайшторм 
^есіізіогпл) с сайта 
ІСЕСІШЕО.СОМ 
(ѵѵѵѵѵѵ.ісесиЬесІ.сот; рейтинг 
демо-версии: 4/5). 



Вид изнутри реализован вполне 
аккуратно. Не хуже, чему 
конкурентов. 



изменится ни на йоту. При этом 
сверх меры усилена прыгучесть 
(вероятно, для более красивых 
аварий), однако взлетевшая к не- 
бесам красавица, эффектно 
сверкнув хромированным кор- 
пусом, имеет очень неплохие 
шансы удачно приземлиться на 
землю (мелкие повреждения 
корпуса не в счет) и успешно 
продолжить гонку. Собственно 
говоря, можно заехать двумя ко- 
лесами на склон и продолжать 
нестись хоть под углом в 45 гра- 
дусов к трассе — никто не ска- 
жет такому горе-водителю ни 
единого плохого словечка. 



НАСИЛИЕ 

На такие выкрутасы здорово 
вдохновляет и строение един- 
ственной доступной в демо-вер- 
сии трассы. Игрок волен ехать 
куда ему вздумается, почти не 




опасаясь наткнуться на невесть 
откуда взявшийся забор или, что 
во стократ хуже, невидимый гла- 
зу силовой барьер. Бога ради — 
катайтесь от души! Иногда, впро- 
чем, компьютер начинает ду- 
мать, что лучше вас разбирается 
в ходе "гонки" (очень трудно 
пользоваться этим словом, если 
на горизонте не видно ни еди- 
ного соперника), и возвращает 
предположительно заплутавше- 
го в трех соснах игрока обрат- 
но на трассу, получая вместо 
благодарности пару крепких 
словечек в свой адрес и адрес 
своей родни (ІВМ?). Неужели 
нельзя было придумать клавишу 
"Возврат на трассу"? Кому нуж- 
на эдакая самодеятельность? 

Трасса между тем звезд с неба 
не хватает, но оказывает край- 
не благоприятное воздействие 
на уставшие от постоянного 

Игрок волен ехать 
куда ему 
вздумается, 
почти не опасаясь 
наткнуться на 
невесть откуда 
взявшийся забор 
или, что во 
стократ хуже, 
невидимый глазу 
силовой барьер. 
Бога ради — 
катайтесь от 
душШ 

мельтешения глаза (рекоменду- 
ется употреблять по одной чай- 
ной ложке сразу после сеанса в 
Бгопе2). Мягкие цвета, обилие 
объектов на обочине (по боль- 
шей части деревьев), обязатель- 
ные болельщики, неплохо дета- 
лизированная машина и при- 
личное быстродействие позво- 
ляют применить к движку эпи- 
тет "добротный". Единственный 

Объехать этот мостык не 
получится. А так хотелось 
сигануть в обход, прямо через 
речку... 



откровенно раздражающий мо- 
мент в графике — это через 
пень-колоду нарисованный зад- 
ний фон: горы и небо напоми- 
нают плохонькую фотографию, 
бессовестно зажатую ]РЕС'ом и 
по ошибке попавшую в игру. 

Стараниями гонщика-лихача 
машина очень быстро превра- 
щается в образцового обитате- 
ля Большой Свалки, однако на 
ее ходовых качествах этот ста- 
тус не отражается никоим обра- 
зом. Кажется, оторвись хоть все 
четыре колеса, а Ітргега так и 
будет нестись вперед со сверх- 
звуковой скоростью, выражая 
всем своим покалеченным ви- 
дом глубочайшее презрение к 
человеческим предрассудкам. 
Теоретически, модель повреж- 
дений Каііу Спатріопзпір 
Хігете должна быть одной из 
самых лучших в жанре, но по 
демо-версии этого не скажешь. 

НОВЫЕ ОБЕЩАНИЯ 

Думается, ^7агЙіо§ ставила перед 
собой одну-единственную зада- 
чу: показать всем, что здесь уме- 
ют делать чистейшие аркады не 
хуже 5е§а & Со. Тысяча извине- 
ний, родные, — не умеете. То, что 
подается к столу под видом 
демо-версии, можно с большой 
натяжкой обозвать разве что 
"технологическим демо" — да и 
то, еще раз заострю на этом вни- 
мание, демонстрировать осо- 
бенно нечего, и до визуальных 
красот Соііп МсКае Каііу 2.0 или 
еКасег этой игре расти и расти. 

Игровой интерес между тем со- 
мнителен до ужаса. Вы запускае- 
те "демку", проезжаете один раз 
по трассе, не имея даже возмож- 
ности настроить управление, лю- 
буетесь очень средне срежисси- 
рованным повтором и читаете о 
светлом будущем Хггете, которое 
наступит не раньше конца сен- 
тября с.г. Там и 28 машин, и 36 
трасс: 24 раллийных, 12 насквозь 
аркадных (надо понимать, коль- 
цевых), и четыре игровых режи- 
ма (Каііу Агсасіе, Спа11еп§е, 5іп§1е 
Касе), и реалистичная физмодель, 
и шесть ралли, проходящих по 
всем уголкам земного шара: от 
США до Арктики... Одним словом, 
там будет все. 



ПОСЛЕДНИЙ ВЗГЛЯД 





5Н0СШЧТ0ТАІ.ѴѴАК: 
ТНЕ МОІЧСОІ. ІІЧѴА5І0М 

Эта игра всегда была больше меня. Она дарила мне незабы- 
ваемое ощущение страха, беспомощности и собственного 
слабоумия одновременно. Это дорогого стоит. 

СТР. 80 





соювот 

некоторых играх сложно рассказывать, как бы замечательны 
они ни были. Казалось бы, все факты легко можно уложить в 
десяток строчек, и сейчас я это сделаю, но ведь по этим 
фактам никто и никогда не догадается, какую классную штуку 
я откопал, и меня снова похоронят под водопадом писем "а 
почему вы ей столько поставили?"... 

СТР. 84 




ГРОМ 0Ц5К 

Авторы не прилагают ни малейших усилий, чтобы внести в игру 
хоть какое-то разнообразие, — короткие и абсолютно 
нединамичные аркадные вставки не играют абсолютно 
никакой роли... И в какой-то момент вы обязательно произно- 
сите: все, с меня хватит. Езсареітот іаіі? Да, пожалуй. 



и, СТР. 86 



С0МСЩЕ5Т: ГКОІЧТІЕК ѴѴАК5 

Технологически безупречная, легкая в обращении, 
обладающая несколькими радикальными новациями РТ5, 
в которой начисто отсутствует внутренний огонь и священ- 
ное безумие. Можно, но тоскливо. 

СТР. 89 
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ЗН0СШЧТ0ТА1. 
ѴѴАРіТНЕМОМСОІ. 
ИЧУАЗЮЫ 

ѵѵѵѵѵѵ.іоіаіѵѵаг.сот 

Жанр 

ѴѴа г^а т е/ П охо д о в а я 
стратегия 

Разработчик 

Сгеаііѵе АззетЫу 

ѵѵѵѵѵѵ.сгеаІіѵе-аззетЬІѵ.со.ик 

Издатель 

Еіесігопіс Агіз 

ѵѵѵѵѵѵ.еа.сот 



Сложность 


средняя 


Графика 


4,6 


Сюжет 


4,5 


Музыка 


4,8 


Звук 


4,7 


Управление 


4,5 


Интерес 


Н С т ь 



СУТЬ 

Одна из самых волнующих стратегий 
прошлого года открывает в себе 
новые грани, среди которых 
многопользовательская игра в 
кампаниях и редактор миссий — 
далеко не самые яркие достижения. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/2000, Репііигл II 
300, 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 
Мбайт), ЗЭ-видеокарта второго 
поколения и выше, 4х СО-РОМ. 



Условия победы просты до безобразия 
— захватить все провинции Японии. 
За скромным фасадом среди прочих 
кампаний появилась новая — л/іопаоі 
іиѵа5Іои. в результате небольших 
технических неувязок монгольская 
орда приравнена к клану. 



В 1274 году 
гражданин 
монгольской 
национальности 
Куб лай -хан 
направил 
тринадцать 
тысяч человеке 
Японию. Тайфун 
утопил их корабли 
в море. Спустя 
семь лет он послал 
туда еще одну 
флотилию. Часть 
кораблей утонула, 
часть повернула 
обратно, 
испугавшись бури. 
Тайфун, два раза 
спасавший Японию 
от вторжения, 
носил имя Каті- 
каіе, что означает 
"Божественный 
ветер". 



ОлегХАЖИНСКИИ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

В 2001 году англичане из Сгеаііѵе АззетЫу подняли со дна 
моря утонувших монгольских завоевателей. Они одели их в 
национальные монгольские костюмы и выдали оружие, со- 
зданное в точном соответствии с образцами из исторических 
музеев. Они выписали из-за границы лучших монгольских ге- 
нералов, которые после некоторого раздумья согласились 
встать во главе армии утопленников. Клонировать Кублай-хана 
удалось лишь частично, поэтому на глаза зрителям его реши- 
ли не показывать. Один из величайших полководцев всех вре- 
мен и народов, он будет незримо присутствовать в каждом 
кадре, оценивая результат по количеству присылаемых из 
Японии коку. Взамен полководец обещает подкрепление. 
С помощью современных компьютерных технологий непобеди- 
мая на момент потопления армия Кублай-хана была транспор- 
тирована на территорию одной из провинций Японии. Великое 
вторжение Золотой Орды в избранную Богом страну начинает- 
ся на наших компьютерах. Зпо^ип Тоіаі ѴѴаг: Тпе Моп^оІ Іпѵазіоп 
свободно продается на улицах крупных городов мира. 



исать о наборе 
дополнитель- 
ных миссий к 
игре — скука 
смертная, если 
ваша любовь к ней преврати- 
лась в остывший пепел. В про- 
тивном случае мы глухи и сле- 
пы, трясущимися руками разво- 
рачиваем подарочную упаковку 
очередной пустышки. Нас не 




понять, мы остались внутри за- 
тонувшей подлодки, и есть 
только один путь к спасению — 
открыть люк и выйти на свежий 
воздух, во двор. 

Новый "Сегун" из таких. 
Игра, опасно близкая к идеа- 
лу, так и не успела покинуть 
пределы моего очень жестко- 
го диска. Не то чтобы я часто 
возвращался к ней, нет. Сте- 
реть не поднималась рука, 
"Сегун" жил в компьютере 
собственной жизнью, и было 
не понятно, как можно одним 
движением мыши уничтожить 
музыку, гортанные крики, 
сонные лощины и тысячи ма- 
леньких человечков, их насе- 
ляющих. Эта игра всегда была 
больше меня. Она дарила мне 
незабываемое ощущение 
страха, беспомощности и 
собственного слабоумия од- 
новременно. Это дорогого 
стоит. Аддон, в просторечии 
именуемый набором допол- 
нительных миссий, оказался 
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продуктом на удивление для 
Еіесітопіс Агіз крепким. Сде- 
лано достаточно, чтобы нико- 
му из нас не было мучитель- 
но больно. 

Между тем разработки золо- 
тоносной жилы уже начаты. 
Следующая игра на движке 
5по§ип ТЫаІ Шг, судя по все- 
му, переместится ближе к Ев- 
ропе и будет посвящена крес- 
товым походам. Кроме того, 
официальные лица не отрица- 
ют возможности появления 
"Сегуна" в мире... Средиземья 
(вот бы успеть к мировой пре- 
мьере, ух), далее со всеми ос- 
тановками, включая инфер- 
нальную версию для истин- 
ных поклонников жанра. 

Мы же пока остановимся на 
вторжении монголов. В бли- 
жайшие несколько минут вы 
узнаете о том, сколько новых 
карт появилось в игре, чем 
опасны Моп§о1 Зкігтізпегз и 
сколько коку стоит трениров- 
ка №§іпаѵа Саѵаігу. Другого 
выхода нет, еще одно призна- 
ние в любви к игре страницы 
этого журнала не выдержат. 

ЧТО НОВЕНЬКОГО 

Если оставить в стороне 1 1 1 
свежих карт, несколько ориги- 
нальных кампаний, обозримое 
количество новых видов войск, 
фантастический редактор уров- 
ней и возможность поиграть с 
товарищем по сети на стратеги- 
ческой карте, Тпе Моп§о1 
Іпѵазіоп (она же ^агіогсі 
ЕсіШоп) практически ничем не 
отличается от оригинала. 

В слове "практически" скрыт 
особенный смысл. Изменений 
много, но все они столь незна- 
чительны и хрупки, что пере- 
числять их по отдельности зна- 
чило бы просто отнимать у вас 
время, а описать одним словом 
не получается. После выхода 
5по§ип прошло немало време- 
ни, игра собрала вокруг себя со- 
общество не самых тупых лю- 
дей на планете, и очень скоро 
разработчики оказались завале- 
ны всевозможными предложе- 
ниями и просьбами. 

Интерфейс управления под- 
вергся незначительным изме- 



Влагодаря использованию всей 
памяти, доступной на 
видеокарте, разработчики 
сумели повысить детализацию 
своих игрушечных человечков, в 
хорошую погоду вы можете 
теперь рассмотреть улыбки на 
лицах воинов. 

нениям. Стало чуть проще ра- 
ботать с формациями групп, 
пиктограммы курсора лучше 

..."Сегун" жил в 
компьютере 
собственной 
жизнью, и было не 
понятно, как 
можно одним 
движением мыши 
уничтожить 
музыку, 

гортанные крики, 
сонные лощины и 
тысячи маленьких 
человечков, их 
населяющих. Эта 
игра всегда была 
больше меня. Она 
дарила мне 
незабываемое 
ощущение страха, 
беспомощности и 
собственного 
слабоумия 
одновременно. Это 
дорогого стоит. 

видны в каше дерущихся, ге- 
нералы приобрели способ- 
ность отображаться на рада- 
ре, а камера Тпе Моп§о1 Іпѵа- 

Во время сражения я предпочитаю 
выбирать такой ракурс камеры, 
при котором не видно людей. 
Созерцание картин дивной природы 
приводит меня в состояние, при 
котором и победа, и поражение 
равно теряют свою ценность. 
Возвращаясь на поле боя, я, как 
правило, обнаруживаю, что моя 
армия полностью разгромлена.. . 



ИМ**. ^ 




5іоп перемещается чуть более 
плавно. 

Графика в тактической части 
стала более детализированной. 
Это относится в первую очередь 
к плоским воинам, которые при 
ближайшем рассмотрении ока- 
зывались жуками-короедами. 
Аддон научился использовать 
всю доступную память видеокар- 
ты, что позволило добиться не- 
которых улучшений. Теперь во- 
ины напоминают карельских 
комаров. Леса стали гуще, туман 
прозрачнее, дым в новой версии 
не ест глаза, а главное — марши- 
рующие по дорогам отряды под- 
нимают страшную пыль, кото- 
рая видна за километр. Расши- 
ренная библиотека текстур по- 
зволила разработчикам создать 
весьма достоверные и более ин- 
тересные с тактической точки 
зрения карты — к примеру, по- 
явились прибрежные регионы. 



ЧТО ЕЩЕ НОВЕНЬКОГО 

Стратегическая часть игры, 
протекающая в неторопливом 
походовом режиме, подверг- 
лась наибольшей критике со 
стороны игроков. В результа- 
те работы над ошибками, сре- 
ди прочего, стало проще уп- 
равляться с большим количе- 
ством армий — их разрешено 
объединять. Войска можно от- 
правлять в Бо)о более высоко- 
го уровня на тренировку или 
за модернизированным ору- 
жием и броней. Приказы скла- 
дываются в стек, что несколь- 
ко снижает активность мыши- 
ной возни при каждом ходе, а 
генеральские "славы" отобра- 
жаются сразу на карте. 

Есть и совершенно новые воз- 
можности. К примеру, ниндзя 
научились вламываться в осаж- 
денные замки, а эмиссары — пе- 
реманивать вражеских или мя- 
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Болдинская осень, вне всякого 
сомнения, в игре представлены 
также все прочие времена года и 
все виды осадков, кроме 
радиоактивных и кислотных. 

Мишэль де Плате (МісГіаеІ сіе 
Ріаіег), продюсер Зпо^ип Тоіаі 
ѴѴаг, делится сокровенным с 
журналом СаплеРго 
(ѵѵѵѵѵѵ.ёатерго.сот): "Мы 
добавили в игру все то, что не 
успели сделать прежде. Кроме 
того, здесь реализовано 
множество толковых идей, 
высказанных игроками и 
журналистами. Плюс несколько 
совершенно новых вещей. Если 
вы никогда не играли в Зпо^ип 
прежде, новая версия — 
идеальна для начала, потому что 
вы получаете более качествен- 
ную и более интересную игру, 
чем оригинал... 
Тоіаі ѴѴаг в мире фэнтези? 
Почему бы и нет. На мой 
взгляд, было бы здорово 
сделать сказочную версию 
игры. Скажем, по "Властели- 
ну колец", со всеми этими 
эльфами, орками и дракона- 
ми. Или что-нибудь с участием 
орд демонов, марширующих 
по полям Ада... Отличная 
идея. Когда-нибудь мы 
обязательно воплотим ее в 
реальность. Но сейчас мы 
слишком заняты созданием 
второй части игры..." 




тежных генералов на нашу сто- 
рону. За деньги. Построенные 
здания теперь можно уничто- 
жать, что особенно актуально 
для тех игроков, которые пред- 
почтут монголов. Несчастным, в 
соответствии со сценарием, 
строить ничего нельзя вовсе. Вся 
их деятельность состоит исклю- 
чительно в грабеже и дестрое. 

БОЖЕ, ХРАНИ ЯПОНИЮ 

Искусственный интеллект, к ко- 
торому лично у меня практичес- 
ки никаких претензий нет, был 
также... улучшен. Оказывается, в 
оригинальной игре он жульни- 
чал. В частности, подглядывал за 
количеством добываемых коку в 



провинциях. Особо пронырли- 
вые игроки сумели схватить АІ за 
рукав и публично казнили. В 
Сгеаиѵе А88етЫу было принято 
решение наставить АІ на путь ис- 
тинный. Результат оказался пла- 
чевным: модернизированный 
компьютерный полководец на- 
чал обыгрывать своего создателя, 
ведущего программиста компа- 
нии. Пришлось, как говорят в та- 
ких случаях, "искать баланс". 

В целом поведение соперни- 
ков, на мой взгляд, стало более 
осторожным. Они больше не 
рвутся в атаку сломя голову, це- 
ленаправленно защищают важ- 
ные территории и с большей 
осмотрительностью выбирают 




место для нападения. В тактичес- 
ких сражениях АІ стал вести себя 
несколько хитрее, хотя от про- 
блем с определением пути наши 
японские генералы в полной 
степени еще не избавились. 
Кстати, у юнитов появилась ха- 
рактеристика "дисциплина". 
Скажем, хорошо тренированные 
японские лучники способны 
держать четкий строй, линию 
при стрельбе и пускать стрелы 
одновременно по команде. А 
дикие монгольские кавалеристы, 
не станем закрывать на это гла- 
за, вообще не знают, что такое 
строй. Любая формация в их ис- 
полнении через минуту превра- 
щается в бесформенную толпу 
дикарей. Это здорово влияет не 
только на геймплей, но и на ре- 
алистичность "картинки". И без 
того пугающе достоверная игра 
начинает напоминать баталь- 
ную сцену из дорогого кино- 
фильма. Главное в такие момен- 
ты — не приближать камеру 
слишком близко. Ибо комары. 

Дипломатическая система заиг- 
рала новыми красками. Компью- 
терные соперники внимательно 
следят за тем, насколько пункту- 
ально вы соблюдаете принятые 
договоренности, и ведут себя со- 
ответствующе. Кроме того, эти су- 
щества взяли моду присматри- 
вать за балансом сил и, прежде 
чем принять ваше предложение 
о союзе, внимательно изучат спи- 
сок ваших друзей, врагов, затем 
попытаются спрогнозировать 
дальнейшее развитие ситуации, 
после чего компьютер, скорее 
всего, зависнет. 

Мы этого зависания, впрочем, не 
заметим. Потому что отчеты о 
ходе сражения Золотой Орды и 
клана Нор поступают крайне про- 
тиворечивые. Разработчики со- 
брали весьма интересных персо- 
нажей на одном поле боя, отчего 
игра приобрела дополнительную 
глубину. Интересно очень. И 
сложно. Стабильного результата 
пока нет. Но мы очень стараемся. 

Редкий шот. Моя тяжелая 
кавалерия завершает 
триумфальный разгром 
противника. Копейщики спешат 
ей на помощь. 
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Я ОТ 

АБѴШКИ ѴШЕЛ! 



Жанр 

Стратегическое 
программирование 

Разработчик и издатель 

Ерзііес 5А 
уууууу.ерзЛес.сп 

Сложность высокая 
(если вы не программист) 
Графика 4 
Сюжет 4,3 
Музыка 4 
Звук 4,7 
Управление 4,8 
Интересность 




СУТЬ 

Колонизация посредством 
роБОТов, однако не надейтесь, 
что сумеете уклониться и не 
выучить Си++ до конца игры. 
Недаром одна из версий СоІоЬоІ 
продается специально для школ... 



СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵ5 95/98/МЕ/2000, Репііигл 
II 300 (рек. Репііигл II 400), 64 
Мбайт ОЗУ, ОігесІЗО-видеокарта с 
16 Мбайт ОЗУ, 4х СЭ-РОМ. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

100 Мбайт на жестком диске. 



Если от вас ушел 
Колобок — значит, 
вы его плохо 
запрограммировали, 
бабусяі Купите 
Со\оЬоіот милой 
швейцарской 
команды Ерзііес и 
тренируйтесь на 
кошках, тьфу, на 
роботах, пока не 
освоите 

программистскую 
науку. А уж там и 
по сусекам можно 
скрести, было бы 
поблизости 
месторождение 
титана да урана, 
а остальное 
построим... 



Не пугайтесь, дорогие 
"чайники", вам тут все 
объяснят с примерами и 
подробностями. 



Господин ПЭЖЭ 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Программистами не рождаются, программистов назначает 
Судьба в момент очередной инкарнации. Если вы — один из 
этих счастливцев (впрочем, некоторые утверждают, что слово 
"несчастный" описывает ситуацию точнее, ибо программиста 
его собственные дети обычно отличают по грязи, вони, длин- 
ным волосам и мозоли на заднице), то ваша судьба все равно 
предопределена, и единственный выбор, который еще не по- 
здно сделать, — с чего начать выращивание упомянутой мо- 
золи. СоІоЬоІ далеко не самый худший вариант, поверьте. 



*кл ян-:«- Г 



некоторых иг- 
рах сложнорас- 
сказывать, как 
бы замечатель- 
ны они ни 
были. Казалось бы, все факты лег- 
ко можно уложить в десяток стро- 
чек, и сейчас я это сделаю, но ведь 
по этим фактам никто и никогда 
не догадается, какую классную шту- 
куя откопал, и меня снова похоро- 
нят под водопадом писем "а поче- 
му вы ей столько поставили?"... 

Поэтому, начав с сухого изложе- 
ния фактов, придется в конце дать 
волю эмоциям. Уж извините стари- 
ка, расчувствовался, как маленький... 

СУХО И КОМФОРТНО 

Игра начинается с банального 
квеста в трех измерениях (и от 
третьего же лица) для грудных 
детишек: робота включи, куда 
надо отве- 
ди, найди 
то, подбери 
се, отнеси 
туда, нажми 
здесь — и 
наслаждай- 
ся результа- 
том. Любой 
нормаль- 
ный чело- 
век, увидев 
такое, про- 
сто обязан 



ужаснуться и отдать коробку 
первым встречным грудным 
детишкам. И правильно. Им 
учить Си++ куда как сподруч- 
нее, да и полезнее. 

Буквально через несколько 
миссий выполнять задачи вруч- 
ную станет утомительно, коли- 
чество подконтрольных робо- 
тов потихоньку возрастет, и из 
центра пришлют первые про- 
граммы, облегчающие управле- 
ние. Скажем, батарейки можно 
будет менять одной кнопкой, а 
если не полениться и заранее 
пройти обучающие миссии, то 
можно написать простенькие 
программки и для остальных 
бытовых задач. 

Там, где у новичка поиск и сбор 
местной руды займет полчаса 
ручной работы, профи-про- 
граммист за две минуты насту- 
чит (да, да, с клавиатуры, как сту- 
чали до эпохи марксизма-лени- 
низма) десять строчек кода, ру- 
ководствуясь которым, его лету- 
чая машинка сама все за пять 
минут найдет и притащит, а гор- 
дый папаша-кодер будет спокой- 
но наслаждаться пейзажем. 

Через некоторое время посте- 
пенно (о, эта постепенность!) 
обнаружится, что ручное управ- 
ление начинает всерьез выхо- 
дить из моды. Из подручных 
средств можно будет состря- 
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пять целую кучу роботов, но 
ведь управлять всеми ими вруч- 
ную человек неспособен. А вра- 
ги (разумеется, вскоре появят- 
ся и враги — по большей части 
букашки-таракашки) ждать не 
собираются: придут, сожрут и 
растащат. И отступать некуда — 
позади Земля, которая того и 
гляди помрет, если не обеспе- 
чить ей место для колонизации. 

Поначалу, повторюсь, игра 
выглядит квестом, затем плавно 
превращается в, простите, стре- 
лялку (первое время отстрели- 
вать злых насекомых можно и 
самому), но в какой-то момент 
неминуемо придет просветле- 
ние: компьютеры не ошибают- 
ся, а ресурсов у вас в избытке. 
Пора проявить главные каче- 
ства программиста: лень и же- 
лание переложить работу на 
кого-нибудь или, на худой ко- 
нец, на что-нибудь. 

ЭТО НЕ МОЯ ПРОБЛЕМА 

Задача всякого нормального ко- 
дера — любой ценой добиться, 
чтобы его оставили в покое. Ра- 
боту должен делать компьютер. 
Размер любой разумной про- 
граммки, которую придется на- 
писать для благополучного про- 
хождения игры, составит 3-5 
килобайт, что совсем немного. 
И, само собой, каждая такая 
программа пригодится много- 
много раз (работать руками 
вредно!). 

Чтобы не быть голословным, 
приведу пример. Базовый кусо- 
чек кода для перезарядки бата- 
реи выглядит так: 
ехіегп ѵоісі оЬ]'есі::ВесІіагдеВайегу() 
{ 

роіпі зіагі; 

оЬ]'есі ііет; //объявили переменные 
зіагі = розіііоп; //сохранили свою позицию 
ііет = гасіаг(Роѵѵег5іаііоп); //нашли место 
перезарядки 

дою(ііет.розіііоп); //пошли туда 

ѵѵпііе ( епегдуСеІІ.епегдуІ_еѵеІ < 1 ) { ѵѵаіі(1); 

} 

//дождались зарядки 
доіо(зіагі); //вернулись к старту 
} 

Его можно будет впоследствии 
включать в программу любого 
робота, чем бы тот ни занимал- 
ся. Пусть он что-то ищет, от- 



стреливает врагов, собирает 
полезные ископаемые, но ког- 
да батарейка почти истощится, 
достаточно скомандовать ему: 
Кеспаг§еВаі:гегу — и он без ва- 
шей помощи отправится искать 
ближайшую кормушку. 

Да и не надо отдавать такую 
команду руками, ни один нор- 
мальный стратег-программист 
не станет мараться в микроме- 
неджменте, проще написать для 
роботов универсальный код и 
вызывать по мере надобности 
все автоматически. 

Аналогично раз и навсегда пи- 
шется стрельба (не такая, какую 
для Зергов или Протоссов напи- 
сали их авторы, а такая, какая 
устроит именно вас), поиск ре- 
сурсов и прочие действия. 

СЧАСТЬЕ СВОБОДЫ 

Что ж, я обещал эмоции? Вот вам 
эмоции. Получайте. Я просто та- 
щился от двух основных радос- 
тей и огромной пачки мелких 
приятностей. Я играл и регуляр- 
но вскрикивал: "Ой, так ведь 
здесь же еще и вот так можно!" Я 
с отцовским чувством был готов 
гладить по железным головам 
неразумных, но таких послуш- 
ных и верных роботов, самосто- 
ятельно отбившихся от стаи 
стрекоз, к которой потом подо- 
шел целый табун диких муравь- 
ев. Я устраивал самому себе "про- 
верки на вшивость" — миссии, 
которые проходил, почти не 
двигаясь с места и не управляя 
роботами вручную... Я старался 
растянуть удовольствие. 

Сразу хочу предупредить: воз- 
можно, любители стратегий не 
оценят. Они привыкли, что их 
юниты посланы им свыше и раз- 
витию не подлежат. Зато по- 
клонники РПГ... О-о, им перспек- 
тива сразу скакнуть всей парти- 
ей на последний уровень круто- 
сти покажется подарком судьбы. 
Но для этого придется немало 
потрудиться, баги в программах 
и мучительный процесс отладки 
никто еще не отменял. 

Волшебство игры, помимо оче- 
видных невооруженному взгля- 
ду богатств (графика вполне со- 
временного уровня, разумные 
системные требования, очень 
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приятная анимация и озвучка), 
кроется в той свободе, которую 
ощущаешь, поняв, что именно 
тебе позволено решать, как 
пройти ту или иную часть игры. 

Никто за тебя не решает, куда и 
когда выстрелит или пойдет каж- 
дый твой робот, ты чувствуешь 
себя настоящим главнокоманду- 
ющим, а то и богом, побеждаю- 
щим любые препятствия за счет 
ума и сообразительности, пре- 
восходящих даже те, которыми 
отличалась птица Говорун. 

Если нужно — возникают четко 
скоординированные групповые 
атаки, а если нет — можно поста- 
вить у базы заслон из глупых, но 
агрессивных защитников, а само- 
му на лихом коне отправиться в 
хирургическую превентивную 
атаку в жанре асііоп. Твои руки- 
щупальца растекаются по повер- 
хности очередной планеты и сжи- 
маются на горле врага. 

УЧИТЬСЯ, УЧИТЬСІ 
И УЧИТЬСЯ 

Впрочем, я чуток увлекся. Это я, 
программист в душе, промчался 
от первой миссии к последней, 
наслаждаясь свободой и широтой 
возможностей (успев, правда, чуть 
обидеться на миссии, где меня за- 
ставили управлять мужиком вруч- 
ную, и запнувшись несколько раз 
в начале, пока не понял, что луч- 
ше сразу написать умный код, чем 
десять раз его переделывать). А 
типичный игрок, программирова- 
нием не избалованный, получит в 
СоІоЬоі мощный инструмент для 
целой кучи замечательных заня- 
тий. Развитие собственных моз- 



Вы наверняка пролетали эту 
миссию "ручками". Ну и зря — 
переделка программы зарядки в 
собиралку черного ящика заняла 
пять секунд, а задачу выполнила 
куда быстрее вас. И, кстати, без 
сооружения радара. 

гов. Изучение полезного в жизни 
программирования (поверьте, 
программисты неплохо зарабаты- 
вают). Получение радости от твор- 
чества (да, да, честное слово: имен- 
но так программисты и пишут ис- 
кусственный интеллект в своих 
играх!). Ну и, безусловно, просто 
ловля кайфа от хорошей игры. 

Да, игры с программировани- 
ем были и раньше. Помните, 
совсем недавно мы дружно иг- 
рали в МіпсШоѵег? Но объеди- 
няла их одна общая черта: ве- 
село, но совершенно непохоже 
ни на что в "настоящем" про- 
граммировании. Да и заставить 
обычного игрока получать удо- 
вольствие от самого процесса 
программирования, если пре- 
поднести его с самого начала 
в полном объеме, — задача 
весьма непростая. 

А вот СоІоЬоі; — это сильно. Это 
реальное программирование 
ИИ, в то же время неплохая стра- 
тегическая игра, а поверх всего 
этого — очень приятный асііоп 
от третьего лица с элементами 
квеста. И выбирать между ними 
всеми может сам игрок! Игра для 
всех. Вперед! И пусть у этих за- 
мечательных швейцарцев быст- 
рее найдется настоящий изда- 
тель! А ту специальную версию 
для школ, что продается на их 
сайте, пусть увидят как можно 
больше школьников! 
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Асііоп 



Последний взгляд 
ГРОМ 0Ц5К 

сіизкіііісіаѵѵп.сгѵойате.сот 

Жанр 

ТР5 

Разработчик 

СаплеЗдиасІ 

ѵѵѵѵѵѵ.йатездиасі.тг 

Издатель 

Сгуо Іпіегасііѵе 

ѵѵѵѵѵѵ.сгѵо-іпіегасііѵе.сот 



Сложность 

Графика 

Сюжет 

Музыка 

Звук 

Управление 



средняя 
ЗД 
4 
4 
3,8 
ЗД 



Интересность 




СУТЬ 

Основательная Іоіаі сопѵегзіоп 
легендарного фильма и, 
разумеется, весьма посредствен- 
ная игра. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/2000, Репііит II 
266 (рек. Репііит III 400), 64 Мбайт 
ОЗУ, ОігесІЗО-видеокарта (рек. 16 
Мбайт ОЗУ), 4х С0-Р0М. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

240 Мбайт на жестком диске. 



ТРЗШ СТРОГОГО РЕЖИМА 



В околокиношной 
тусовке, 
представители 
которой обожают 
спорить, к 
примеру, вот на 
такие темы: 
появится ли в 
картине Джона Ву 
стая голубей, 
сыграет ли Роб 
Шнайдер 
эпизодическую 
роль в новом 
фильме с участием 
Адама Сэндлера 
(или наоборот, 
что, в принципе, 
не важно) и сколько 
миллионов 
получит Харрисон 
Форд за 

четвертую часть 
\пй\апа ]опе$, 
существует такое 
понятие, как 
"упрощенный 
сюжет" (УС). 



Михаил СУДАКОВ 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Очередная попытка СатеЗдиас! сдел ать хорош ийТпігсі Регзоп 
Зпооіег удалась далеко не во всем. Да, теперь из игрового 
процесса убраны скучное чтение записок и поиск нужных клю- 
чей, процент немотивированной жестокости многократно воз- 
рос, а управление изменилось в лучшую сторону. Но движок 
неимоверно устарел, монстры и ЫРС ничуть не поумнели, а 
хваленый киношный спецэффект Моііоп 51ор отправляется 
прямиком на свалку по причине полной неприспособленнос- 
ти к работе в узких и закрытых помещениях. Но даже если уси- 
ленно закрывать глаза на все эти мелочи, где-то к середине 
игры подлая вещь под названием "скука" непременно возьмет 
свое. Вы хотя бы представляете, каково это — от души весе- 
литься в колонии строго режима? 




этих зачастую 
довольно 
смешных воль- 
ных пересказах 
сюжетных пе- 
рипетий очередного голливуд- 
ского блокбастера Сандра Бал- 
лок говорит Киану Ривзу: "Зна- 
ешь, я где-то слышала, что от- 
ношения, возникшие в экстре- 
мальных ситуациях, добром не 
заканчиваются", на что тот от- 
вечает: "Конечно, не заканчива- 
ются! Я, возможно, и кретин, но 
не настолько, чтобы играть в 
"Скорости-2". А в УС культового 



кино "От заката до рассвета" 
Джордж Клуни раздает направо 
и налево затрещины, пригова- 
ривая: "Я люблю тебя, братец!", 
в то время как "братец" стара- 
тельно корчит из себя извра- 
щенца и на все лады расхвали- 
вает собственный сценарий. 

Так вот, бросив беглый взгляд 
на компьютерный перепев вы- 
шеупомянутого Ргот Бшк ТШ 
Ба\ѵп (ГОТО), никак не можешь 
отделаться от мысли, что сцена- 
рий игры писал кто-то из "шут- 
ников-упрощенцев" — уж боль- 
но часты шуточки вроде: "Ты за- 



Нечто очень отдаленно 
нет оминающее тИе Ноызе о[1:Ие 
Оеаа". с жутко заторможенным 
управлением. 
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мочил столько народу, что это 
больше похоже на фильм Таран- 
тино". Впрочем, понаблюдав за 
игрой еще немного, приходишь 
к интересному заключению: по- 
жалуй, такое "продолжение" выг- 
лядит гораздо достойнее, чем 
самый настоящий сиквел под 
названием "От заката до рассве- 
та- 2: Кровавые деньги Техаса", 
написанный и срежиссирован- 
ный неким Скоттом Шпигелем 
(ЗсоИ 5ріе§е1). 

По всему выходит, что францу- 
зы из ОатеЗдиасі во главе с на- 
шим старым знакомым Юбером 
Шардо (НиЪегі. Спагсіоі), кото- 
рый, к слову, и написал сюжет 
игры, оказались более талантли- 
выми людьми, нежели писака 
Шпигель, что, впрочем, не дол- 
жно удивлять человека, знакомо- 
го с их предыдущим творением 
— типичным зигѵіѵаі поггог по 
имени Беѵіі Іпзісіе, чей сюжет, 
несмотря на некоторые огрехи 
и в корне неверную подачу са- 
мого себя, все-таки впечатлял. 



или гневно сжать кулаки (Боп'і- 
Гк чѵШі Зирег-СІоопеу, Ъосіу!). 

Понаблюдав за таким графи- 
ческим откровением, гораздо 
более благосклонно начинаешь 
смотреть на модели монстров 
уровня СІфиаке, а от такой не- 
виданной роскоши, как открыва- 
ющиеся во время разговоров 
рты приходишь в неописуемый 
восторг и прощаешь програм- 

Джордж Клуни 
раздает направо и 
налево затрещины, 
приговаривая: "Я 
люблю тебя, 
братеці", в то 
время как "братец" 
старательно 
корчит из себя 
извращенца и на все 
лады расхваливает 
собственный 



щих обстоятельств ГОТБ време- 
нами умудряется выглядеть весь- 
ма эффектно. В чем тут фокус, 
понятно далеко не всегда, — ско- 
рее всего, не последнюю роль 
играет та артистичность, с кото- 
рой Суперклуни обращается с 
оружием (подлец даже "Узи" дер- 
жит, развернув параллельно 
полу), и уже гораздо более при- 
вычные выкрутасы камеры, не 
признающей прямых траекто- 
рий и двигающейся исключи- 
тельно хитрыми зигзагами. 

Даже уродливый во всех смыс- 
лах (включая дизайн и количе- 
ство нательных полигонов) вам- 
пир, поданный к столу должным 
образом (обычно с помощью 
элегантного наплыва), резкого 
отторжения уже не вызывает. 
Пусть не красавец, зато как на- 
рисовался! Невидимый глазу 
оператор умеет показать потен- 
циальные мишени таким обра- 
зом, чтобы игрок начинал под- 
прыгивать на стуле от желания 



Смешение красного и зеленого... 
По-моему, слегка безвкусно. 



"Не скажу, что Ргот йизк ТіІІ 
Оаѵѵп меня разочаровала — 
игра кажется довольно 
неплохой и веселой, с 
отличной атмосферой и 
музыкой. Это, впрочем, очень 
сильно зависит от вашего 
восприятия жанра. Думается, 
что эта игра вышла у 
СаплеЗдиасІ гораздо лучше, 
чем предыдущая (ОеѵіІ Іпзісіе), 
хотя надо было еще чуток ее 
отполировать", — рассуждает 
вслух Нх с сайта СатеСиш 
(батеёиги.Ьох.зк; рейтинг 
игры: 75%). 

"АІ вампиров не особенно 
хорош, и хотя иногда вам 
приходится охранять 
всяческих ЫРС или стрелять 
из огромных пушек, все 
равно игровой процесс 
представляет из себя 
однообразное прохождение 
комнаты за комнатой, уровня 
за уровнем, вампира за 
вампиром", — сокрушается 
доктор Ватсон (АІех ѴѴаІзоп), 
ныне практикующий на сайте 
СатеЗроІ II К 

(ѵѵѵѵѵѵ.бате5ро1.со.ик; рейтинг 
игры: 6,9/10). 



По напарникам можно стрелять 
сколько угодно — если они не 
важны для миссии, то все равно не 
умрут. Илия плохо старался? 



ПЕЧАЛЬНОЕ СХОДСТВО 

В наследство от Беѵіі Іпзісіе ос- 
талось не так много вещей, но 
все принципиальные. Во-пер- 
вых, жутковатый движок ТНЕО, 
который не приглянулся мне 
еще два года назад, а во-вторых, 
дурная привычка навязывать в 
напарники главному герою не- 
которое количество народу, 
который, как не трудно дога- 
даться, только портит все удо- 
вольствие и отчаянно путается 
под ногами нашего Суперклу- 
ни (Скару — ура). 

Шутки в сторону. Ископаемый 
ТНЕО убог настолько, что его 
выкрутасы порой начинают вос- 
приниматься как проявление 
некоего стиля — пусть странно- 
го и не в меру китчевого, но все- 
таки стиля. Мало в какой игре вы 
удостоитесь чести увидеть руку 
главного героя, представляю- 
щую из себя что-то вроде по- 
здравительной рождественской 
открытки: две приклеенные друг 
к другу плоскости, периодичес- 
ки складывающиеся или откры- 
вающиеся с целью подержаться 
за оружие, вбить осиновый кол 
в сердце очередного кровососа 



сценарии. 

мистам ОатеЗдиасі почти все 
прегрешения. Тем более что все 
ЭТО (произносить слегка нарас- 
пев, скорчив брезгливую мину) 
мы уже видели не так давно и, 
насколько я могу судить из лич- 
ного опыта, обязаны были при- 
выкнуть. Не в движке, в конце 
концов, счастье. 

"МАТРИЦЫ" НЕ БУДЕТ 

Хорошие новости состоят в том, 
что даже с учетом всех отягчаю- 
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Разборка и о- круп ному. Жаль, из 
друзей никто так и не 
погибнет. 

нажать курок задолго до входа в 
"зону поражения", — разумеет- 
ся, такой чести удостаиваются 
лишь избранные кровопийцы, 
но сути дела это не меняет. 

А вот Моііоп 5шр, прекрасно 
зарекомендовавший себя в 
Беѵіі Іпзісіе, здесь не работает. 
Удачно подстреленный мон- 
стр, облетаемый камерой со 
всех сторон, замечательно 
смотрится на открытых про- 
странствах, но практически не 
виден из-за лезущих в кадр 
стен, если дело происходит в 
таком не самом комфортном 
помещении, как тюрьма. Так 
что соответствующую опцию 
лучше всего отключить, чтобы 
не психовать по поводу каждо- 
го красивого с точки зрения 
компьютера смертоубийства 
(кстати, какими именно крите- 
риями руководствуется железя- 
ка при оценке "красоты" — за- 
гадка из загадок). 

МЫСЛИ О ДРУЗЬЯХ 

Отдельных слов заслуживают 
так называемые соратники, 
большая часть которых появ- 
ляется на пути главного героя, 
чтобы помочь огневой мощью, 
а некоторые, наоборот, требу- 
ют усиленного наблюдения за 
собственной персоной — как, 
например, священник, собрав- 
шийся благословить всю воду 
в местных резервуарах и таким 
оригинальным способом по- 
кончить с большим числом 



кровопийц. Обе разновиднос- 
ти, увы, попадают под статью 
УК "придушил бы собственны- 
ми руками", и такие обвинения 
вовсе не беспочвенны. 

Пассивностью ІМРС и 
их полным 
безразличием к 
собственной судьбе 
трудно кого-либо 
удивить, однако еще 
труднее спокойно 
смотреть на 
толстого мужика с 
иютганом, весело 
палящего во все 
четыре стороны, но 
даже в мыслях не 
имеющего хоть как- 
то перемещаться по 
комнате. 

Конечно, пассивностью №С и 
их полным безразличием к соб- 
ственной судьбе трудно кого- 
либо удивить, однако еще труднее 
спокойно смотреть на толстого 
мужика с шотганом, весело паля- 
щего во все четыре стороны, но 
даже в мыслях не имеющего хоть 
как-то перемещаться по комнате. 
Стоит эдакий увалень, принима- 
ет на грудь по паре укусов в се- 
кунду, мужественно горит в пла- 
мени огнемета (некоторые вам- 
пиры экипированы слишком хо- 
рошо), стонет под пулями... 



И вот ведь какое забавное 
дело — за идиота всерьез вол- 
нуешься, только если его выжи- 
вание критично для текущей 
миссии. В противном случае 
возникает вредное для здоро- 
вья желание подойти и хоро- 
шенько добавить от себя. Впро- 
чем, не стоит, ибо вооружен- 
ные люди в ГОТБ излишне не- 
рвозны и частенько не разби- 
рают своих и чужих: однажды 
я умудрился схлопотать пулю, 
всего лишь решив предоста- 
вить разбираться с кровососа- 
ми банде друзей в количестве 
шести-семи человек. Отошел в 
сторону и... был показательно 
расстрелян простым парень- 
ком в спецовке. Вероятно, за 
дезертирство. 

ПОЧЕМУ? 

Тем не менее Ргот Бшк ТШ 
Баші портит вовсе не АІ союз- 
ников и вампиров (да, ребята 
отлично умеют ползать по по- 
толкам и иногда немотивиро- 
ванно отпрыгивать в сторону, 
но на этом, как правило, искра 
разума и затухает) — учитывая 
избранный разработчиками 
ритм игры, данное обстоя- 
тельство представляется вовсе 
не обидным, а иногда и откро- 
венно веселит взгрустнувшего 
при взгляде на очередного 
уродца игрока. 

СатеЗдиасІ, успешно избежав 
своих прошлых ошибок искале- 
ченного управления (нынеш- 
нюю ситуацию тоже нельзя на- 
звать идеальной, но стрейф во 
время бега — это, если задумать- 



ся, громадный шаг вперед), не- 
уместных загадок и абстрагиро- 
ванного от игрового процесса 
сюжета, — допустила несколько 
других, не менее печальных, 
обидных и, не побоюсь этого 
слова, фатальных. 

Очень трудно поддержать ин- 
терес к игре, сама суть которой 
сводится к бесконечному шата- 
нию по тюрьме, выкрашенной в 
серо-голубые тона, и отстрелу 
абсолютно одинаково ведущих 
себя (с поправкой на количество 
и/или наличие ног, рук и кры- 
льев) вампиров, попадающихся 
на глаза каждые десять секунд. 
Да, пару часов это занятие кажет- 
ся до чертиков увлекательным. 
Честный и тупой экшен, сопро- 
вождаемый каким-никаким выб- 
росом адреналина в кровь и уме- 
ло выдерживающий атмосферу, 
заданную пять лет назад одно- 
именным фильмом. 

А затем интерес начинает уга- 
сать. Медленно и неотвратимо, 
как затухает неумело разведен- 
ный костер, лишенный к тому же 
постоянной подпитки в виде су- 
хих веток. Авторы не прилагают 
ни малейших усилий, чтобы вне- 
сти в игру хоть какое-то разно- 
образие, — короткие и абсолют- 
но нединамичные аркадные 
вставки не играют абсолютно 
никакой роли... И в какой-то мо- 
мент вы обязательно произно- 
сите: все, с меня хватит. Езсаре 
Ггот )аі1? Да, пожалуй. 

Суперклуни — спаситель 
медсестер, и детский Айболит, 
как известно. 
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Стратегии 



ЛЮДИ В КОРИЧНЕВОМ 



Максимально 
приблизив камеру к 
происходящему и 
сфокусировавшись 
на парящем 
посреди бурого с 
нездоровыми 
белесыми 
крапинками 
"космоса" крейсере, 
вы неизбежно 
будете сражены 
престранной 
ассоциацией. 
Вербализуется она 
примерно 
следующим 
образом: "Кто это 
выбросил в дачный 
сортир такую 
красивую и почты 
совсем новую 
игрушку? Г 



Андрей ОМ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Я все больше убеждаюсь, что механизмы успеха/провала КИ 
находятся полностью в Иррациональном, за пределами Просчи- 
тываемого. Возьмем РѴѴ: будучи, согласно всем чертежам, близ- 
кой к гениальности, приличном знакомстве игра оставляет бу- 
кет неприятных и трудновыразимых вкусовых ощущений. Са- 
мое интересное, что и пинать не за что — умучивать игру на- 
смерть только за плоский (!!! — как же я от этого устал) космос и 
бестолковые модели судов было бы проявлением недостойно- 
го джентльмена дурновкусия и горячности. Нет, здесь тоньше... 



умать, что за пос- 
ледние тридцать 
дней с Согщией: 
РгогШег "ѴРагз 
(Р№) произошли 
радикальные изменения, было 
бы страшной тактической 
ошибкой. Поэтому Редакция 
Журнала, Известного Как 
Сате.ЕХЕ, в моем лице рекомен- 
дует вам открыть прошлый но- 
мер на странице 38 и несколько 
раз подряд прочесть содержа- 
щийся там материал под назва- 
нием "Прелесть" (в предпослед- 
нем его абзаце даже имеется 
преизящное обоснование столь 
экстравагантного заголовка). 




ВЕЛИКИЕ 
ГЕОГРАФИ 1 - 

...Впрочем, нет, вру — в игре 
вдруг обнаружился гоот. Спа- 
сибо озаглавленной "РіеШ 
Машаі" инструкции по эксплу- 
атации за подсказку (страшно 
подумать, сколько людей так о 
нем и не узнает!) — теперь мож- 
но внимательно рассматривать 
полигоны, из которых собраны 
наши незамысловатые подчи- 
ненные. Тут же просыпаются 
фантомные боли в ампутиро- 
ванной Ротег Ріісп еще в быт- 
ность свою Бщііаі Апѵіі функ- 
ции вращения камеры — си- 
дишь, бывало, красный весь, 
мышь возишь, правую кнопку 
давишь, ужас. А оно не повора- 
чивается. 

Потом, конечно, появились 
сШзсепез, из которых явствен- 
но следует, что химическим 
братьям Робертсам (в заставке 
так и написано — КоЪеШ Вгоз. 
Ргосіисііоп, типа Коэны) крепко 
запала в душу игра ЗіагСгаГі. 
Стыдоба, конечно, невырази- 
мая. Позор джунглей. 

Место Зеленых Рамок занимают, 
как видим, Желтые Конусы. 
Неправда ли, вам неосознанно 
хочется повернуть это собрание 
полигонов по горизонтальной оси? 



последний взгляд 

СОМСДОЕЗТ: 
ГКОІЧТІЕК ѴѴАК5 

ѵѵѵѵѵѵ.иЬІ50гг..сот/ 
со п д у езііго пі і е гѵѵа гз 

Жанр 

РТ5 

Разработчик 

Реѵег РіІсИ Зіисііоз 
ѵѵѵѵѵѵ.іеѵе г р ііс И зіи 6 і оз. со т 
Издатель 

ІЛэіЗоЙ: 

ѵѵѵѵѵѵ.иЬІ50гг..сот 



Сложность 

Графика 

Сюжет 

Музыка 

Звук 

Управление 



средняя 
2,9 
3 
4,8 
3,5 
4,7 



Интересность 




СУТЬ 

Технологически безупречная, 
легкая в обращении, обладающая 
несколькими радикальными 
новациями РТ5, в которой начисто 
отсутствует внутренний огонь и 
священное безумие. Можно, но 
тоскливо. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/МЕ/2000, 
Репііит II 350+, 64 Мбайта ОЗУ 
(рек. 128+ Мбайт), Оігест.30- 
видеокарта с 8 Мбайт ОЗУ, 4х СЭ- 
РОМ, ОігесІХ7.0. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

350 Мбайт на жестком диске, еще 
100 Мбайт необходимо для зѵѵар- 
файла. 




Первое, чему РѴѴ вас научит, — 
брать с собой на каждую 
прогулку зирроКзЫр, который 
легко отличить от собратьев 
по гигантскому зеленому нимбу. 



МНЕНИЯ ОБ ИГРЕ 

Сотрудн и к ТасйсаІ Агепа 
(Іасіісаі.рсагепа.сот) Боб 

Роберте (ВоЬ РоЬеПз) поражает- 
ся способностям ожившего к 
релизу алгоритма пугенахожде- 
ния: "Вам достаточно щелкнуть 
на макрокарте на нужную 
систему — и флот переместится 
туда, куда нужно (минус, 
понятно, время в пути). В 
некоторых миссиях имеются 
физические барьеры, аналог 
непроходимых горных масивов 
в ЗІагСгай, так вот, юниты 

никогда в них не 
застревают и не 
имеют привычки 
бестолково 
тыкаться носами 
в препятствие". 
Финальная 
оценка: 4/5. 



Ожил саундтрек, с которым свя- 
зан презанятный эффект: если 
крепко зажмуриться, то можно 
убедить себя в том, что перед нами 
игра совершенно эпических про- 
порций. Не космоопера, ладно — 
хотя бы космооперетта. Формен- 
ный Лондонский симфоничес- 
кий, форменный Джон Уильяме 
0опп\Шіагщ): империя наносит, 
и все дела. Все как у взрослых. На- 
стоящий Космический Пафос 
рвется из колонок на свободу, под 
тревожные духовые сверху экра- 
на полагается выплывать чудо- 
вищной громаде личного 
ЕхесиШг-класса линкора Дарта 
Вейдера, но вместо него в центр 
монитора выкатывается стайка 
потешных серо-желтых таракан- 
чиков, настаивающих на том, что- 
бы их называли корветами и не- 
пременно по имени-отчеству. 

БУДНИ ПРОРАБА 

На самом деле правила, по ко- 
торым живет Щ довольно ин- 



тересны: связанные с появлени- 
ем тогтпоіез новшества в стра- 
тегическом планировании, ин- 
тендантская возня с зирріу Ііпез, 
появление адмирала, которому 
можно вверить часть флота и 
безбоязненно поручать всякую 
несложную работу, — все это 
вполне жизнеспособно. Смысл 
здесь в том, чтобы сконцентри- 
ровать наше внимание на ве- 
щах, ранее жанру совершенно 
не свойственных и изобретен- 
ных Реѵег Ріісп. Получается. 
Иногда на удивление: так, идеи 
поручения искусственному ин- 
теллекту выполнения части на- 
ших полководческих обязанно- 
стей никогда до сего дня не сра- 
батывали — тем любопытнее 
наблюдать, как ведомый шле- 
мом флот зачищает подотчет- 
ную себе часть сектора, своев- 
ременно отправляет побитых 
молью участников веселья в ре- 
монтные мастерские и никогда 
не делает очевидных глупостей. 

В первой же миссии игра ко- 
кетливо показывает нам чудеса 
дрессуры АІ: "Они умнее, чем 
кажутся!" — кричит закадровый 
лейтенант, когда похожие на 
макароны системы "ракушки" 
вражьи корветы самозабвенно 
кидаются давить наши харвес- 
теры. Действительно, по виду не 
скажешь. Еще войска умеют 
организованно отступать, полу- 
чив серьезные повреждения 
(великая редкость, если вы сле- 
дите за жанром), и, напротив, 
будучи в айаск тосіе, загонять 
реципиента с бойкостью и за- 
дором русской псовой борзой 
средней величины. 

Каждая миссия являет собой 
систему, пронизанную тогт- 
поіез, — всего до 16 секторов, в 
каждом из которых болтается по 
нескольку планет, так и прося- 
щих колонизации и увесистого 
гарнизона для охраны. С после- 
дним возникают проблемы: 
сознательно ставит нам в коле- 
каждой КТ5 — своих Протоссов. 
Вместо Рогде здесь Рогдег, 
интерфейс выкрашен в 
характерные цвета, а 
закадровый голос подозрительно 
отдает металлом алюминием. 



са не традиционные в таких слу- 
чаях палки даже, а ломы, вводя 
ограничение на соттапсі роіпіз 
(ег§о — на количество одновре- 
менно участвующих в веселье 
кораблей). В таких условиях ди- 
коватые для КТ5 как жанра ди- 
леммы разряда "построить хар- 
вестер или же истребитель?" — 
обычное дело. (Правильным от- 
ветом, конечно, был бы соедини- 
тельный союз "и".) 

Следует также отметить почти 
безупречную систему организа- 
ции юнитов в группы и их, 
групп, быстрого менеджмента — 
с учетом описанных в предыду- 
щем абзаце особенностей мест- 
ной географии это без дураков 
радует. К сожалению, в отличие 
от ЗШгСгай, отсутствует тиіііріе 
§гоиріп§ іесппідие (это когда 
один и тот же юнит может без- 
болезненно для себя, нас и ин- 
терфейса управления находить- 
ся в составе двух и более такти- 
ческих групп), но уже одно то, 
что я употребляю это словосо- 
четание в рецензии на Щ явля- 
ется автоматическим весомым 
комплиментом Реѵег Ріісп и бра- 
тьям-якудза персонально. Ины- 
ми словами, управление массив- 
ной и не всегда вписывающейся 
в повороты игрой симпатично 
вплоть до изящества. 

Вы, конечно, уже заметили — 
даже отпуская в адрес Е^ витие- 
ватые восточные любезности, 
мне не удается согнать с лица по- 
селившееся там выражение слож- 
ных и преимущественно непри- 
язненных чувств. Дело здесь даже 
не в вызывающем неприятные 
физиологические ассоциации 
местном космосе. Проблема зак- 
лючается в отсутствии называе- 
мой нами модным словом 
"драйв" субстанции (которая, не- 
смотря на многочисленные про- 
чие недостатки, фонтаном бьет 
из предыдущей игры Г)щЫ Апѵіі 
— Зіагіапсег, оду которой см. в 
июньском-2000 номере). 

Технически и теоретически, 
является бесконечно инте- 
ресной игрой. 

Но скука на самом деле 
смертная. 




РАЗРАБОТЧИКИ ВСЕХ СТРАН, СОЕДИНЯЙТЕСЬ! 
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КАК ЭТО ДЕЛАЕТСЯ ЙЫЕ 

ИЗДАТЕЛЬСКОЕ ДЕЛО: 
ЛЕКЦИЯ ДЛЯ РАЗРАБОТЧИКОВ 

Окончание. Начало см. в #8-9'01 



...л/іеня больше всего раздражает такой 
подход: "Да я справлюсь с этим не хуже 
любого другого! Вот, сейчас я организую свою 
компанию, я хочу управлять большой 
фирмой! Мы запросто сделаем совершенно 
потрясающую игру, самую лучшую на свете!" 



ГЛАВНОЕ ОКНО Ш 

ЕШІВ 8Т00І08: 
ДНЕВНИК РЕВОЛЮЦИОНЕРА 

Продолжение. Начало см. в ##8-9'01 



Как уже упоминалось, объем беллетристических 
творений Демиса Хассабиса за три года почти 
сравнялся с ПСС графа Л.Н.Толстого. "Заметки на 
полях" (даже если публиковать их черным по 
фиолетовому) не могут вместить в себя всю 
широту мысли творца. Его ранние замыслы и 
идеи, его прозорливые рассуждения достойны 
отдельной публикации. 



ГЛАВНОЕ ОКНО 



СТР.99 



ШІѴАІ. ІШТЕВАСТІѴЕ: 
НОВАЯ, НОВАЯ СКАЗКА 

Продолжение. Начало см. в #9'01 




главный приз конкурса 
предоставлен торговой 
маркой сеыш5 
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После школы я поступил в институт на 
факультет лаковой миниатюры. Это такой 
национальный русский промысел. Работа 
художника заключается в очень детальном 
выписывании крохотных фигурок на гладких 
деревянных поверхностях. С технологической 
точки зрения это очень сложный процесс, 
требующий огромных затрат времени. Через пару 
месяцев я понял, что это мне порядком надоело. 





КОНКУРС СТР.108 

КАЖДЫЙ ИМЕЕТ ПРАВО 
НА СВОЕГО СЭМА! 

НАСТАВЛЕНИЕ 2: ПРОСТРАНСТВА ЛИКОВАНИЯ 

Перед вами лежит листок бумаги с контурами будущего 
уровня, а также готов черновой макет. Если так, то 
продолжим. Если нет, до свидания, вам уже поздно 
начинать. 
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Дэн РОДЖЕРС (йап Коёегз), президент Вігйеѵ, Іпс. (ѵѵѵѵѵѵ.ЬігсІеѵ-іпс.сот) 



Если бы вы были 
независимым 
разработчиком, как долго 
работали бы над 
проектом, прежде чем 
показать его издателю? 
МІСГ080Й: Сначала я бы очень 
детально проработал концеп- 
цию своей игры. Безусловно, 
сделал бы анимационный ро- 
лик, который был бы в состоя- 
нии эту концепцию подкре- 
пить, а также продемонстриро- 
вать издателю свой потенциал, 
в том, что касается игровой гра- 
фики. Что же до программного 
кода... Если в нем имеются ка- 
кие-то хитрости, нюансы, нео- 
жиданные технические реше- 
ния, я бы обязательно подгото- 
вил его прототип. К примеру, 
если игра представляет собой 
шутер от первого лица, и я рань- 
ше никогда не занимался созда- 
нием подобных игр, то без ра- 
ботающего программного кода 
ни за что не пошел бы к издате- 
лю. А разве можно иначе дока- 
зать то, что вы способны напи- 
сать приличный движок? 

МісЬѵау: Здесь все зависит от 
моих, в частности, технических, 
возможностей. Если я, будучи 
независимым девелопером, уже 
могу похвастаться несколькими 
известными программами, если 
я обладаю приличным техноло- 
гическим потенциалом, то я по- 
тратил бы на работу месяца 
три-четыре, сфокусировав ос- 
новное внимание на художе- 
ственной стороне проекта, а 
также на различного рода мело- 
чах. Этого времени, при указан- 
ных условиях, обычно бывает 
достаточно. Если вы не облада- 



ете хорошей технической ба- 
зой, то вам потребуется шесть- 
восемь месяцев. Но главное все 
же вот в чем: в издательство 
нужно обращаться не раньше, 
чем вы почувствуете гордость за 
собственное творение. 

8іегга: Я бы довел работу до 
того момента, когда смог бы 
четко показать, в чем заклю- 
чается концепция игры. Но 
полностью заканчивать ее я 
бы не стал. 

Таке ТѴо: А я довел бы дело 
до играбельной демо-версии и 
того момента, когда смог бы с 
уверенностью сказать, какие 
средства и сколько времени 
потребуется для завершения 
проекта. 

Если игра 

предназначается для 
РІауЗІаІіоп или ХЬох, 
можно ли принести вам 
демо-версию, 
работающую на РС? 
МІСГ080Й: Да. 

МісКѵау: По большому счету, 
это не так уж страшно, если 
демо-версия сделана для персо- 
нального компьютера, а сама 
игра предназначается для ХЬох 
или ОатеСиЬе, поскольку их 
рабочие среды — ОрепОЬ и 
БігесіХ. А вот Р52 — совсем дру- 
гое дело. Если вы покажете нам 
демо-версию для ПК и она нам 
понравится, мы, конечно, рас- 
смотрим ее подробнее. Однако 
при этом мы будем весьма не- 
довольны тем, что у вас отсут- 
ствует демо для РІауЗшіоп 2. 
Это понятно: любой издатель 
предпочел бы увидеть прообраз 
игры именно на том "железе", 



для которого она, игра, будет 
предназначаться. За последний 
год мы получили немало пред- 
ложений, в которых говорилось 
примерно следующее: "Сейчас у 
нас есть только версия для ПК, 
но мы всегда можем переделать 
ее под РІауЗіаііоп 2". Между тем, 
если люди никогда раньше не 
работали с Р52, им невдомек, 
что это несколько сложнее, чем 
кажется. Мы убедились в этом 
на собственном опыте. 

8іегга: ХЬох, конечно, лучше, 
чем Р52. Конечно, демо-версии 
на другом "железе" вполне до- 
пустимы, но вам придется нема- 
ло потрудиться, чтобы доказать 
мне свою способность делать 
игры для Р52, если до сих пор 
вы работали только над про- 
граммами для компьютеров. 

Таке Тш): Да, хотя консольные 
игры от компьютерных отлича- 
ются очень заметно. 

Что вы думаете об 
использовании 
независимыми 
разработчиками в своих 
проектах известных 
движков, вроде ЫІпТесп, 
Вепсіегѵѵаге, №тЛттег5е? 
Місго80Й: Первая мысль такова: 
"А почему они не написали свой 
собственный?" Ведь обычно раз- 
работчики, дабы добиться наи- 
лучшей графики, пишут движок 
самостоятельно. Если же вы по- 
лагаетесь на уже готовую рабо- 
ту, я, пожалуй, спрошу о причи- 
нах этого. И еще одно: исполь- 
зование чужих движков заметно 
повышает стоимость проекта. 

МісЬѵау: За последний год 
мне несколько раз пришлось 



задуматься над этим вопросом, 
когда девелоперы из разных 
стран мира показывали нам 
игры, сделанные с использова- 
нием упомянутых вами движ- 
ков. Что я могу сказать... Здесь 
тоже все зависит от конкретно- 
го случая. Бывают такие игры, 
прототипы которых вполне 
можно сделать на основе одно- 
го из известных движков, про- 
сто чтобы показать свое виде- 
ние игры, ее концепцию. При 
этом вы сбережете немало сил, 
времени и средств. Если же вы 
разрабатываете гоночную 
игру, спортивный симулятор 
или файтинг, вам будет необ- 
ходимо добиться очень высо- 
кой детализации, а для этой 
цели подобрать приличный 
мультиплатформенный дви- 
жок из уже существующих 
очень трудно. В общем, пре- 
имущества довольно очевидны, 
и прежде всего это умеренная 
стоимость проекта. Но и слож- 
ностей немало, например, ог- 
раничения, связанные с муль- 
типлатформенностью. 

8іегга: По-моему, это отлич- 
ная идея. 

Таке ТѴо: Прекрасная мысль, 
но при этом в вашей игре обя- 
зательно должно быть что-ни- 
будь особенное, выходящее за 
рамки основной технологии. 
Иначе ваше творение ничем не 
будет отличаться от прочих. 

Какие качества вы 
больше всего цените в 
девелоперах-новичках? 

Місго80Й: Серьезное отноше- 
ние к своему делу. Грамотное 
распределение обязанностей в 
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команде, когда один и тот же 
(пусть даже самый одаренный) 
человек не занимается всеми 
делами сразу. Мне нравится, 
когда главный программист 
компании не является одновре- 
менно ее директором, бухгалте- 
ром и кассиром. Когда все стро- 
го подчинено конечному успе- 
ху в любом деле, за которое бе- 
рутся эти люди. А еще мне все- 
гда импонирует увлеченность 
людей, страстность, с которой 
они работают над проектом. 
Если вы скажете мне: "У нас в 
разработке находится около 
пятнадцати проектов, и мы про- 
сто пытаемся найти издателя, 
так что возьмите на выбор лю- 
бой из пятнадцати, и мы сдела- 
ем все в лучшем виде", я, честно 
признаться, большого восторга 
не испытаю. У вас обязательно 
должна быть четкая программа 
действий, иначе вам никогда не 
добиться успеха. 

8іегга: Мне нравится уже то, 
что группа людей, желающая 
реализовать свои идеи, стано- 
вится независимой компанией- 
разработчиком. 

Таке ТѴо: Хорошую 
демо-версию. 

Чего бы вы не хотели 
видеть в разработчиках? 

Місго8оЛ: Мне не нравится, 
когда люди не имеют четкого 
представления о том, что будет 
представлять собой их игра. 
Иногда можно видеть, как раз- 
работчик изо всех сил цепля- 
ется за какую-то свою идею, не 
имеющую, с нашей точки зре- 
ния, коммерческой ценности. 
Но оставить эту идею он кате- 
горически отказывается! При- 
чем такие вещи случаются не 
только с новичками, но и с 
весьма компетентными, опыт- 
ными девелоперами. Обычно в 
таких случаях, к сожалению, 
совместная работа теряет вся- 
кий смысл. 

8іегга: Меня больше всего 
раздражает такой подход: "Да я 
справлюсь с этим не хуже лю- 
бого другого! Вот, сейчас я орга- 
низую свою компанию, я хочу 
управлять большой фирмой! 
Мы запросто сделаем совер- 



шенно потрясающую игру, са- 
мую лучшую на свете!" 

Таке Т\ѵо: Мы умеем срабаты- 
ваться с разными людьми, так 
что проблемы возникают неча- 
сто. Но если вы сделаете не 
очень хорошую игру, некаче- 
ственную, или просто неинте- 
ресную, то нам с вами, увы, не 
по пути. 

Есть ли смысл 
обращаться к помощи 
агента? Если да, то чем 
именно он может помочь? 

Місго80г'і: Думаю, помощь 
агента может пригодиться. 
Агенты, как правило, обладают 
необходимой информацией, 
неплохо представляют себе 
интересы издателя. Так что 
агент может оказаться очень 
даже полезен в ситуации, ког- 
да вы не имеете достаточного 
опыта в ведении подобных 
дел. По нашему мнению, при- 
влечение агентов несколько 
увеличивает стоимость проек- 
та, но это подорожание не так 
уж велико. 

МісЬѵау: Мне никогда не 
приходилось подходить к это- 
му вопросу с точки зрения 
представления интересов 
группы разработчиков. Но, 
имея дело с агентами, я никог- 
да не испытывал проблем, по- 
скольку, если мы принципи- 
ально расходимся во мнениях 
по некоторым важным вопро- 
сам, то никакого сотрудниче- 
ства и не получается. В таких 
случаях я просто разворачива- 
юсь и ухожу прочь. Кроме 
того, агенты бывают разные. 
Некоторые просто поражают 
своими запросами, требуя, 
чтобы им, самое меньшее, до- 
стали с неба луну. Таким я от- 
вечаю, мол, спасибо за сотруд- 
ничество, но ваше предложе- 
ние нас не интересует, всего 
хорошего. И вешаю трубку. 
Другие, наоборот, хорошо по- 
нимают, что занимаются серь- 
езным делом, в котором могут 
(и должны) остаться в выигры- 
ше все заинтересованные сто- 
роны. Они отдают себе отчет 
в том, что издательство преж- 
де всего исходит из своих соб- 



ственных интересов. В общем, 
пока наши отношения остают- 
ся в цивилизованных рамках, 
пока мы понимаем друг друга, 
в работе с агентами не возни- 
кает никаких проблем. 

8іегга: В некоторых случаях 
агенты полезны. Мне приходи- 
лось работать со многими из 
них. Однако ваш агент обяза- 
тельно должен хорошо разби- 
раться в реалиях рынка. 

Таке ТѴо: Да, смысл есть. 
Агент поможет вам лучше ра- 
зобраться в происходящем. У 
вас наверняка будут возникать 
такие моменты, когда вам нач- 
нет казаться, что вас, грубо го- 
воря, "кидают", что вы заслу- 
живаете гораздо большего... 
Вот тут-то и потребуется чело- 
век, который сможет дать вам 
совет, причем сделает это с 
нейтральной, менее заинтере- 
сованной, нежели ваша или 
издателя, точки зрения. 

Кто решает вопрос, 
давать ли зеленый свет 
очередному проекту? 

Місго80г , і: Эд Фрайес (Ей 
Егіез). Он вице-президент ком- 
пании, ответственный за пуб- 
ликацию игр. Все происходит 
следующим образом. Мы полу- 
чаем предложение, рассмат- 
риваем его и, если оно нам 
нравится, идем к Эду Фрайесу, 
показываем ему все необходи- 
мые материалы, вводим в курс 
дела, объясняем, каковы будут 
наши вложения и какая при- 
быль ожидается в конечном 
итоге. После чего гадаем, бу- 
дет ли следующий шаг, понра- 
вилась ли Эду идея... Часто он 
говорит: "Давайте подумаем 
еще немного", или: "Почему 
бы вам не рассмотреть этот 
проект более детально?", или: 
"А вы уверены, что им (авто- 
рам) удастся все это сделать, 
способны ли они на такое тех- 
нически?" Потихоньку мы 
приближаемся к некоей моде- 
ли действий, единой для всех 
проектов. Согласно этой моде- 
ли, фазе собственно разработ- 
ки будет предшествовать пред- 
варительный этап, на котором 
мы будем работать над игро- 



вым дизайном, доводя его до 
совершенства, а также над тех- 
нической стороной дела. При 
этом нам потребуется анима- 
ционный ролик и программ- 
ный код, по которым мы смо- 
жем судить о предполагаемых 
возможностях будущей игры. 
Затем мы переходим к тести- 
рованию, доводим его резуль- 
таты до сведения потребителя 
и наблюдаем за его реакцией. 
Если мы по-прежнему убежде- 
ны в перспективности проек- 
та, то наступает время перей- 
ти к этапу разработки. По этой 
схеме, как я уже сказал, скоро 
будут развиваться буквально 
все наши проекты. 

МісЬѵау: Такого человека, одно- 
го, назвать нельзя. Его просто не 
существует. После того как про- 
ект ложится ко мне на стол, мы 
"пропускаем" его через нашу про- 
изводственную команду. Если она 
дает добро, мы связываемся с ме- 
неджерами по производству и 
маркетингу и узнаем их мнение. 
В случае, если это мнение также 
оказывается положительным, мы 
приступаем к более серьезному 
разговору с разработчиком. В об- 
щем, имея на руках только поло- 
жительные рекомендации, мы со- 
ставляем предложение нашим 
директорам по публикациям и 
разработке, после чего они ста- 
вят свои подписи и дают проекту 
отмашку. Что особенно важно, к 
принятию решения имеют не- 
посредственное отношение и 
мой отдел, и директора по разра- 
ботке и маркетингу. Все мы в оди- 
наковой степени влияем на окон- 
чательное решение, зажечь ли зе- 
леный свет перед очередной раз- 
работкой. 

8іегга: Такому решению пред- 
шествует определенный про- 
цесс. В исполнительный коми- 
тет входят главный администра- 
тор, наш президент, директор 
по продажам, глава маркетинго- 
вого отдела и ваш покорный 
слуга. Мы встречаемся каждую 
пятницу и обсуждаем проблемы 
разработки новых игр. 

Таке ТѴо: Для этого у нас име- 
ется исполнительный комитет, 
в состав которого входят около 
десятка менеджеров. Комитет 
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собирается раз в месяц и выно- 
сит решения — как положитель- 
ные, так и отрицательные. 

Сколько времени обычно 
проходит с момента, 
когда вы впервые 
взглянули на 
предложение, до 
принятия решения о 
"зеленом свете"? 
МІСГ080Й: Два месяца. Иногда 
все происходит намного быст- 
рее, а порой — заметно дольше. 

МісЬѵау: Если мы получаем 
добро от разработчиков и от- 
дела маркетинга, наш ответ 
дойдет до вас примерно через 
месяц. Если мы по-прежнему 
заинтересованы в сотрудниче- 
стве с вами, следующий шаг 
сделаем мы сами. Весь же про- 
цесс, от поступления вашего 
предложения до момента под- 
писания контракта, обычно 
занимает дней шестьдесят. 

8іегга: От двух недель до двух 
месяцев. 

Таке Тлѵо: Месяц. 

После того как проект 
утвержден, сколько 
времени уходит на 
переговоры о деталях 
контракта и на его 
подписание? 

Місго80Й: Я в свое время 
справился за неделю. Хотя тут 
многое зависит от ситуации. 
Мы научились довольно быс- 
тро решать подобные пробле- 
мы, так как получили прилич- 
ный опыт в таких делах и зна- 
ем, в чем кроются главные 
сложности. 

МісЬѵау: Мы используем до- 
вольно стандартный вариант 
соглашения, так что обсуждения 
не столь длительны. На уступки 
приходится идти обеим сторо- 
нам. Как правило, на все про все 
уходит не более 60 дней. 

8іегга: От двух недель до двух 
месяцев. 

Таке Тш): Это зависит от пред- 
ставляющего разработчиков 
юриста или бизнесмена, а также 
от того, как быстро они закон- 
чат все необходимые приготов- 
ления со своей стороны. В об- 
щем, можно уложиться в месяц. 



Насколько трудно 
разработчику сохранить 
права на интеллектуальную 
собственность? 

Місго8оЛ: Мы предпочитаем 
оставлять за авторами право на 
технологию, движок, но не на 
внутренние составляющие игры. 
Под ними подразумеваются гра- 
фика, дизайн, игровые персона- 
жи, название и все такое. 

МісКѵау: Да, это очень трудно. 

8іегга: Все подобные моменты 
можно оговорить заранее. Но, 
вообще говоря, такие претензии 
не слишком приветствуются. 

Таке Тлѵо: Это зависит от авто- 
ритета разработчика, от его име- 
ни. Для новичков сохранить пра- 
во на интеллектуальную собствен- 
ность, прямо скажем, трудновато. 
Ветеранам проще — от них ожи- 
дается, что они сделают хорошую 
игру и получат взамен право на 
некоторые ее составляющие. 

Насколько трудно 
разработчику получить 
право на дальнейшее 
использование 
созданных им 
программных 
инструментов? 
МІСГ080Й: Скорее всего, вы со- 
храните за собой право на эти 
инструменты. А мы получим 
лицензию на их распростране- 
ние вместе с готовой игрой. 

МісКѵау: Этот вопрос мы рассмат- 
риваем отдельно. Все определяется 
факторомриска, значимостью про- 
екта, его масштабами. Ноя могу вам 
сказать, что есть несколько очень 
хороших способов сохранить за 
разработчиком права на дальней- 
шее использование созданных им 
прикладных программ. 

8іегга: Проще простого. Мы 
всегда позволяем нашим парт- 
нерам использовать эти про- 
граммы в будущем. 

Таке Тш): Обычно это не про- 
блема. 

Есть ли у вас какое- 
нибудь пожелание 
молодым 
разработчикам? 

Місго80Й: Определите для себя, 
что именно вы хотите сделать. 
И сделайте это. 



МісЬѵау: Я бы посоветовал 
им сфокусировать внимание 
на игровой концепции. До- 
биться того, чтобы игра отли- 
чалась как можно более нео- 
бычными характеристиками, 
уникальным геймплеем. Но, 
конечно, оригинальность 
мысли вам придется подкре- 
пить, так сказать, потом и кро- 
вью. Вам нужно научиться в 
короткие сроки создавать ра- 
ботающий прототип игры. 
Вам не обойтись без большо- 
го желания созидать, без увле- 
ченности работой. Вы должны 
уметь грамотно использовать 
возможности своей компании. 
Вы должны уметь реализовы- 
вать свою точку зрения. Пос- 
леднее особенно важно, ибо 
как раз на вашу способность 
добиться задуманного резуль- 
тата будут в первую очередь 
смотреть издатели. Нам, на- 
пример, чтобы высоко оце- 
нить разработчика, нужно по- 
чувствовать его уверенность в 
себе, его способность создать 
шедевр. А главное — вы долж- 
ны четко себе представлять, 
как этого добиться. 

8іегга: Поначалу всегда труд- 
но, очень трудно. Вы уверены, 
что способны предложить нам 
нечто особое, уникальное? Если 
нет, поработайте немного на 
какую-нибудь крупную компа- 
нию, наберитесь опыта, сфор- 
мируйте свои взгляды. 

Таке Т\ѵо: Никогда не отчаи- 
вайтесь. Прежде чем вы встане- 
те на ноги и достигнете насто- 
ящего успеха, вам придется 
пройти долгий, тернистый 
путь. Вы будете просто пораже- 
ны тем, как многому вам еще 
предстоит научиться. Так что, 
повторяю, ни в коем случае не 
опускайте рук! Не стесняйтесь 
спрашивать совета у тех людей, 
мнению которых вы доверяете. 
Иногда бывает очень трудно 
отнестись к критике с понима- 
нием, но знайте: чем больше вы 
обнаружите в своей работе не- 
достатков, тем лучше у вас бу- 
дет получаться в дальнейшем. И 
не бойтесь, если вам сначала 
придется работать над мелки- 
ми, незначительными проекта- 



ми. Это ваша дверь в будущее, 
кладовая, в которой вы сможе- 
те получить необходимый 
опыт. 



Итак, что же дальше? 
Для начала я посоветовал бы 
вам рассматривать свое творче- 
ство, равно как и потенциал 
своей группы, в свете приведен- 
ных выше комментариев, сде- 
ланных публикаторами-мейд- 
жорами. Затем соберитесь вме- 
сте и внимательно прочитайте 
эти интервью. Обсудите их 
между собой. После чего, осно- 
вываясь на сделанных выводах, 
разработайте стратегический 
план работы. 

Сначала задайте себе несколь- 
ко вопросов: 

1. В чем мы превосходим дру- 
гие девелоперские группы? 

2. Какие именно игры мы хо- 
тим делать? Что нас больше все- 
го привлекает? 

3. Обладаем ли мы настоящим 
талантом? Если нет, как это 
можно компенсировать? 

4. Можем ли мы предложить, 
скажем, три принципиально 
новых, революционных, идеи, 
которые можно реализовать 
при создании компьютерных 
игр? В чем их суть? Есть ли в них 
что-нибудь такое, что удивит 
издателя? 

5. Сколько времени потребу- 
ется нам для создания прототи- 
па игры? И сколько это будет 
стоить? 

Наконец, помните, что на ва- 
шей стороне несколько про- 
стых фактов. Наша индустрия 
пока еще очень молода. И если 
вы тоже молоды, талантливы и 
работоспособны, на вас обяза- 
тельно обратят внимание аген- 
ты и издатели. Но, прежде чем 
приступить к сотрудничеству с 
кем бы то ни было, задумай- 
тесь: а вы уверены, что пред- 
ставляете себе, во что ввязыва- 
етесь? Если ответ на этот воп- 
рос будет утвердительным, то... 
всех благ! И удачной охоты на 
публикаторов! 

Перевод с английского 
Антона ИСУПОВА. 
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ЕІХІВ 8ЛШІ08: 

ДНЕВНИК РЕВОЛЮЦИОНЕРА 



Продолжение. Начало см. в ##8-9'01 

Какуже упоминалось, объем 
беллетристических творений Демиса 
Хассабиса за три года почты сравнялся с ПСС 
графа Л.Н.Толстого. "Заметки на тлях" 
(даже если публиковать ихчерным по 
фиолетовому) не могут вместить в себя всю 
широту мысли творца. Его ранние замыслы и 
идеи, его прозорливые рассуждения достойны 
отдельной публикации. 
Что мы сегодня и делаем, знакомя вас с двумя 
дневниками Демиса образца дай бог памяти 
какого года. 

Звучит смешно, но тем не менее: мы живем в 
XXI веке и уже знаем, к чему привела революция 
технологий в компьютерных играх. А ТОТ 
Демис еще не знал, но, будучи в детстве 
патентованным вундеркиндом, легко мог 
предвидеть, что ждет нас в будущем. Еще не 
было 0\аЪ\о II, "Корсаров", Засг'фсе, а Демис уже 
смотрел в будущее. Смотрел и все-все видел... 
Сегодня "Эликсир" занимается финишной 
доводкой сделанного за прошедшие годы, 
планирует дальнейшие проекты, готовит 
демо-версии, пресс-релизы. То есть суетится. 
Мы же предлагаем вам уйти от суматохи XXI 
века и погрузиться в историю. У нас есть 
уникальный шанс познакомиться с 
сокровенными мыслями борца за "Революцию" 
далекого 1999 года (да, да, это был 99-и). 
Читая эти манускрипты, не забывайте, что 
содержащаяся в них мудрость очень скоро 
приведет автора и его компанию к релизу 
игрошедевра всех времен и народов — КериЪ- 
Ііс: тИе Кеѵоіийоп. Согласно последним сводкам 
с фронтов, выпуск игры назначен на весну 



Демис ХАССАБИС, буревестник р. 




О НАСИЛИИ В 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ 



□ 



прессе идет 
бурное обсуж- 
дение темы на- 
силия в компь- 
ютерных иг- 
рах. В течение 
мая многие игровые компании, 
включая М, 5опу и Еісіоз, были выз- 
ваны в суд семьями жертв, убитых 
в прошлом году в перестрелках в 
школах Западной Падуки (Кентук- 
ки, США). Несчастные родители 
требуют взыскать за убитых детей 
130 миллионов долларов. Бензи- 
на в огонь истерики, творящейся 
в газетах, подлила другая бойня, на 
сей раз в Литтлтоне (Колорадо). 
Журналисты всерьез утверждают, 
что компьютерные игры воспиты- 
вают убийц. 

Но так ли это?.. На мой взгляд, 
совершенно несправедливо сва- 
ливать вину за подобное насилие 
на игры. Я полагаю, проблема в за- 
конах, позволяющих людям иметь 
столько оружия, сколько хватило 
бы не на одну армию. Ведь траге- 



дии вроде тех, что произошли в 
США, вовсе не так часты в других 
странах. В Европе и Японии люди 
играют в те же игры, смотрят те 
же фильмы, слушают такую же му- 
зыку, но подобные вещи здесь по- 
чти исключены. Почему? Причи- 
на — легко доступное оружие. 

Необходимо, впрочем, сказать, 
что если игровая индустрия все- 
рьез собирается выйти на всеоб- 
щий рынок, нам придется брать 
на себя большую ответствен- 
ность за свои творения. Потре- 
буется особая изобретатель- 
ность в поиске способов вовле- 
чения людей во всё более слож- 
ные игры, которые мы создаем. 
Бездумное уничтожение всего и 
вся — лишь начальное условие 
для игры соответствующего жан- 
ра, пусть даже ее действие про- 
исходит в мирах, сияющих по- 
трясающей графикой. Как дол- 
го мы можем продолжать по- 
треблять подобный игровой ма- 
териал? Нет, нет, я не говорю, что 
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некоторые виды игр вымрут, как 
динозавры. БеаШпШсп, похоже, 
вечен. Тем не менее, мне кажет- 
ся, что вскоре мы увидим новые 
игры, о которых до настоящего 
времени могли только мечтать. 
Другие игры. 

После завершения работы над 
первым Тпете Рагк я провел не- 
мало времени, размышляя о при- 
чинах бурного успеха игры. 
Даже сегодня мне с трудом ве- 
рится, что было продано более 
четырех миллионов копий. Игра 
до сих пор, даже через пять лет 
после релиза, находится в двад- 
цатке лучших. Так вот, одной из 
главных причин успеха я бы на- 
звал полное отсутствие в ней на- 
силия. Именно по этой причине 
Тпете Рагк покупали так назы- 
ваемые семейные игроки. Я спе- 
циально заглянул в список са- 
мых продаваемых за последние 
годы игр. В нем немало назва- 
ний, которые имели потрясаю- 
щий успех у публики, но однако 
ж без привлечения на свою сто- 
рону насилия. Уже продано бо- 
лее двух миллионов копий 
ЗітСігу 3000, ошеломляющий ус- 
пех имел Місгозой ШщЫ 5іт'98, 
количество проданных копий 
которого достигло четырех мил- 
лионов. И т.д. Вот вам доказа- 
тельство того, что реки крови от- 
нюдь не обязательны, чтобы сде- 
лать игру блокбастером. 

Существуют две исторические 
причины, по которым игры в 
основном опирались на наси- 
лие. Первые игроки были "ти- 
пичными представителями мо- 
лодежи" (по крайней мере таким 



было первое игровое поколе- 
ние). Это раз. Второе: техноло- 
гия тех времен ограничивала 
игровую среду, делая взаимодей- 
ствие на уровне выше среднего 
и жестокого непрактичным. 

До РІауЗшіоп, а появление 
этой консоли, на мой взгляд, 
сродни революции в игровой 
среде, большую часть игроков 
составляли мужчины от 16 до 25 
лет, коих вполне устраивала 
жестокость в качестве лейтмо- 
тива игры. Это подтверждается 
бешеным успехом Боот- 
подобных игр. Тем не менее за 
последние годы указанный 
выше среднестатистический 
игрок, во-первых, слегка вырос, 
а во-вторых, даже сделал попыт- 
ку обратиться женщиной. Все 
правильно, компьютерные 
игры стали мэйнстримом. Пер- 
вое поколение игроков дожива- 
ет сейчас свой третий 
десяток. Игровая 
аудитория расширя- 
ется, следовательно — 
должна становиться 
разнообразней и иг- 
ровая тематика. 

Мы больше не впра- 
ве винить во всем тех- 
нологию. Если гово- 
рить об интерактив- 
ности, ранние компь- 
ютеры в социальном 
плане напоминали 
кроманьонцев. Убий- 
ства — начальный 
уровень взаимодей- 
ствия, сравнительно 
простой для програм- 
мирования. Все, что 



выходит за рамки шутера, значи- 
тельно сложнее. Поэтому боль- 
шинство игр неизбежно оста- 
навливалось на том виде взаимо- 
действия игрока с компьютером, 
которое обычно завершалось 
смертью одной из сторон. Те- 
перь все изменилось. Появление 
мощных ПК и сложных техно- 
логий искусственного интеллек- 
та дало жизнь куда более изощ- 
ренным формам взаимодей- 
ствия, которые, в свою очередь, 
открыли бескрайнее море воз- 
можностей для геймплея. Компь- 
ютерные миры вскоре будут на- 
селены интеллектуальными 
субъектами со значительным 
диапазоном познавательных на- 
выков и эмоций (вроде ревнос- 
ти, ненависти, страха). И вовсе 
не случайно, что чип, предназ- 
наченный для следующего поко- 
ления РІауЗшіоп, называется 
"Етоііоп Еп§іпе". 

Успехи в программировании 
сделали возможным приближе- 
ние игр к реальности. Програм- 
мисты компьютерных игр ис- 
пользуют передовые техноло- 
гии искусственного интеллекта 
(ИИ). Как результат появляются 
игры, подобные Тпе Зітз 
(Махіз), использующие симуля- 
цию и технологию ИИ для со- 
здания виртуальных миров, ко- 
торые живут, дышат и существу- 
ют почти независимо от игро- 
ка. Успехи же по части трехмер- 
ной графики позволяют нам со- 
здавать все более фотореалис- 



тичные миры, что помогает 
поддержать иллюзию реально- 
сти, делающую их более прав- 
доподобными. Все это дает воз- 
можность гейм-дизайнерам за- 
ниматься все более честолюби- 
выми проектами. Или, по край- 
ней мере, должно давать. 

Мы можем и должны рассчи- 
тывать на продвижение вперед, 
рассматривая более сложные 
темы. Индустрия в целом может 
существовать в собственном 
замкнутом пространстве, не вза- 
имодействуя с окружающим ми- 
ром. Приближение следующего 
поколения РІауЗшіоп должно 
подвигнуть нас на состязание с 
таким традиционным видом 
развлечения, как кино, а значит, 
надо искать темы, кроме смерти 
и разрушения. Я не предлагаю 
выпустить игру, основанную на 
труде шахтеров Шеффилда де- 
вятнадцатого столетия. Однако 
нам стоит сделать шаг вперед и 
попробовать что-то новое, не 
похожее на компьютеризацию 
игрушечных солдатиков или 
ковбоев и индейцев. Я говорю о 
создании более сложных ми- 
ров, где игроки попадают в на- 
столько убедительную и при- 
влекательную альтернативную 
реальность, что им не под силу 
оставаться безучастными к 
происходящему. 

То, что в Республике называется 
"шикарный автомобиль", и 
впрямь шикарный. 
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О СБЫВШИХСЯ МЕЧТАХ СОРАТНИКОВ 



I то важнее: 
геймплей или 
технология? 
Поиск ответа 
на этот воп- 
I рос вот уже 
долгие годы не дает покоя раз- 
работчикам компьютерных 
игр. Но в последнее время де- 
велоперы все чаще склоняют- 
ся в сторону второго: все по- 
головно увлечены технологи- 
ями, на свет пачками произво- 
дятся демо-версии, которые 
тут же становятся знамениты- 
ми. Настоящие произведения 
программистского искусства, 
они нисколько не впечатляют 
"человека с улицы". А ведь тех- 
нология может и должна про- 
извести революцию именно в 
геймплее! Хотя бы по одной 
простой причине: она позво- 
ляет создавать игры, о кото- 
рых пять лет назад мы и меч- 
тать не смели. 

Глобальные перемены за 
последние годы принесло ап- 
паратное ускорение ЗО-гра- 
фики. "Картинка" получила 
второе рождение, хотя в неко- 
тором смысле перемены были 
чисто косметические. Да, 
Магіо 64 смотрится потрясаю- 
ще, но разве играть в него ста- 
ло интереснее, чем в ориги- 
нального двухмерного Магіо? 
И это только одна часть исто- 
рии. Для иллюстрации моей 
точки зрения давайте рас- 
смотрим то, что делает "Элик- 
сир". Наша технология фунда- 
ментально влияет на игра- 
бельность и, что важно, в са- 



мом что ни на есть 
положительном 
смысле. 

Восемь месяцев мы 
трудились над новой 
графической техно- 
логией, которая даст 
фору любому движ- 
ку, находящемуся 
сейчас в разработке. 
Вот простенькое 
объяснение для не- 
посвященных по ча- 
сти того, что берет 
на себя графический 
движок. Любая мо- 
дель каждой сцены 
собирается из поли- 
гонов. В зависимости 
от уровня детализа- 
ции, которого вы хотите дос- 
тичь, количество полигонов 
может колебаться от пары дю- 
жин до нескольких тысяч. К 
примеру, дерево, вероятнее 
всего, будет состоять из не- 
скольких сотен полигонов 
(все-таки не такой уж суще- 
ственный объект). Для сравне- 
ния: персонаж среднестатис- 
тической игры для РІауЗшіоп 
собран из 450-500 полигонов. 
Каждый раз, когда ракурс ме- 
няется, компьютер должен за- 
ново прорисовать все эти по- 
лигоны. Разумеется, чем боль- 
ше полигонов надо отобра- 
жать, тем медленнее процесс 
перерисовки. Это так называ- 
емая частота смены кадров. 
Так что если ваш компьютер 
задыхается, демонстрируя (^З 
Тезі, то это лишь потому, что 
он пытается нарисовать слиш- 




ком много полигонов на кадр. 
Для того чтобы игра продол- 
жала работать на разумной 
скорости, разработчик был 
вынужден ограничивать коли- 
чество деталей в своей игре. 
Так вот, мы готовы изменить 
эту ситуацию навсегда. 

Сери (Сегі), наш новый ху- 
дожник, пришел к нам всего 
пару недель назад. Рассказав 
ему об игре в его первое элик- 
сировское утро, я спросил 
парня: "Как ты представляешь 
себе работу с движком, под- 
держивающим бесконечное 
количество полигонов?" Он 
чуть не свалился со стула. По- 
том я показал ему дерево, со- 
бранное из полутора милли- 
онов полигонов. Детализация 
потрясающая. Во всем, вклю- 
чая мох в трещинках коры. 
После чего я вынужден был 



помочь ему добраться до ра- 
бочего места... 

Для игрового художника это 
сбывшаяся мечта. До сих пор 
программисты всегда предуп- 
реждали художников: "У вас 
есть только 200 полигонов, 
чтобы создать эту машину". 
Теперь мы говорим им: "Нари- 
суй нам побольше полигонов. 
Столько, сколько сможешь". И 
это, кстати, является источни- 
ком невиданных доселе про- 
блем: профессиональное ПО 
художника, требующее обыч- 
но очень продвинутого ком- 
пьютера, не в состоянии под- 
держать некоторые из наибо- 
лее крупных моделей, кото- 
рые мы делаем. 

Как подобная технология по- 
влияет на геймплей? Попросту 
говоря, она позволит дизайне- 
ру создавать миры куда более 
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правдоподобные, чем когда- 
либо. Фотореализм больше не 
фантазия, он находится на рас- 
стоянии полета стрелы от того, 
чтобы стать реальностью. Нет 
больше лимита на количество 
деталей, которые мы можем до- 
бавить в игру. Нет ограничений 
и по тому, как объекты смоде- 
лированы. Игрок может уви- 
деть лес, состоящий из беско- 
нечного количества высокопо- 
лигональных деревьев, тяну- 
щийся до самого горизонта. 
Уже одно это может сделать 
игру более правдоподобной. 
Мир, в который легко пове- 
рить, затягивает в себя. Разра- 
ботчики находятся на границе 
создания игр, равных по атмос- 
фере фильмам. 

Придание играм большего 
кинематографического эф- 
фекта — один из путей ис- 
пользования технологии для 
улучшения геймплея. Суще- 
ствует и множество других. 
Например, искусственный 
интеллект: без новых разра- 



боток в этой области вы ни- 
когда не увидели бы ЗітСігу 
или Тпете Рагк. А сетевые 
игры? Многопользовательс- 
кий режим не существовал бы 
вовсе без новых технологий. 
Можно привести бесконеч- 
ное количество других, более 
мелких, примеров, когда гей- 
мплей улучшается на основе 
технологии. В МБК, 
например, снайпер- 
ская винтовка обла- 
дает возможностью 
приближать цель. 
Более совершенные 
ИИ-алгоритмы по- 
зволят игрокам от- 
давать приказы по 
формированию бое- 
вого порядка в А§е оГ 
Етрігез II. Техноло- 
гия, без сомнения, 
может управлять но- 
вовведениями в гей- 
мплее. 

Впрочем, я уверен, 
что многие фанати- 
ки геймплея все рав- 



но настроены скептически. В 
частности, улучшения в гра- 
фической технологии — это 
легкая добыча. Некоторым из 
моих коллег по барабану, как 
выглядит игра. Для них тек- 
стовый ИеШаск — вершина 
игрового творения. Но факт в 
том, что они в меньшинстве. 
Нравится нам это или нет, 
большая часть Р1ау5шіоп-по- 
коления в первую очередь об- 
ращает внимание на внешний 
вид игры. Игры массового по- 
требления нуждаются в каче- 
ствах, востребованных на 
рынке. Особенно, если вы 
просите людей заплатить за 
них 50 фунтов стерлингов. 
Времена смехотворных двух- 
мерных спрайтов и неадек- 
ватной графики канули в 
Лету. Навсегда. 

Противопоставление техно- 
логии и геймплея в некотором 
роде фальшиво. Можно спро- 
сить, что важнее при изучении 



языка: грамматика или словар- 
ный запас. Очевидно, вам по- 
надобится и то, и другое. Разу- 
меется, технология не замыка- 
ется сама в себе. Я абсолютно 
уверен, что в ближайшие годы 
она позволит нам создавать всё 
больше и больше игр, о кото- 
рых мы раньше и не мечтали. 
Джордж Лукас (Оеог§е Ілдсаз) го- 
ворит: "Я ждал 16 лет, чтобы со- 
здать Рпапіот Мепасе, потому 
что просто не существовало 
технологий, позволявших мне 
сделать это раньше". Примени- 
те эту мысль к играм и потом 
смело мечтайте о будущем. 

(Продолжение следует.) 
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117419, Москва, 2-й Рощинский проезд, 8. ЗАО "Компьютерная пресса"; либо по факсу: (095) 956-1938. 
Отсканированную копию квитанции или платежного поручения (в формате .|рд объемом не более 150 Кбайт) 
вы можете отправить по е-плаіі: рофі5ка@сотриіегга.ги. 

В случае, если ваш платеж и бланк придут в редакцию с опозданием, сумма будет автоматически засчитана за 
следующие номера журнала. 

Журнал будет отправляться в ваш адрес только после поступления денег на наш счет. 
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ШІѴАІ ІШТЕКАСТІѴЕ: 

НОШ, НОВАЯ СКАЗКА 



Продолжение. Начало см. в #9'01 




, руководитель проекта "Демиурги" (ЕІИегІогсІз) 




КОСНОЕ ФЭНТЕЗИ. 
ВРЕМЯ ЛОМАТЬ ХРЕБТЫ 



□ прошлый раз я 
обещал вам 
интервью с од- 
ним из худож- 
ников "Деми- 
ургов". Мой 
собеседник — Виктор Сурков, 
автор текстур к "Проклятым 



Землям", а ныне ведущий 2Б- 
и концепт-художник "Демиур- 
гов". Иногда его речь может 
показаться непоследователь- 
ной, но если вы хоть раз об- 
щались с компьютерными ху- 
дожниками, то поймете, что 
иначе и быть не может: их 



мышление насквозь ассоциа- 
тивно, это помогает им рисо- 
вать, но обычно мешает быть 
понятыми, в особенности, увы, 
программистами... Итак, слово 
Виктору. 

"Моя первая игра в "Нивале" 
— "Проклятые Земли". На са- 
мом деле, это вообще моя пер- 
вая компьютерная игра. Пос- 
ле школы я поступил в инсти- 
тут на факультет лаковой ми- 
ниатюры. Это такой нацио- 
нальный русский промысел. 
Работа художника заключает- 
ся в очень детальном выписы- 
вании крохотных фигурок на 
гладких деревянных поверх- 
ностях. С технологической 
точки зрения это очень слож- 
ный процесс, требующий ог- 
ромных затрат времени. Через 
пару месяцев я понял, что это 
мне порядком надоело. Одна- 
ко, как ни странно, ненависть 
к лаковой миниатюре не уби- 
ла во мне любви к детальной 
прорисовке изображения — и 



Ранний эскиз героя Сынтетов, 
и вот что мы из него сделали. 
Пропорции порядком 
изменились, не правда ли?.. 

это мне здорово пригодилось 
в рисовании игровых текстур. 

"Проклятые Земли" были для 
меня серьезным испытанием 
при отсутствии большого вы- 
бора. Дело в том, что обычно 
текстурщик должен рисовать 
текстуру, исходя из некоей 
"идеологии" образа, которая 
содержится в модели. То есть 
модель должна заключать в 
себе ясное представление о 
том, как будет выглядеть гото- 
вый персонаж. Но в "Прокля- 
тых Землях" модели были 
слишком уж низкополиго- 
нальными, поэтому ни о какой 
"идеологии" говорить не при- 
ходилось: недостаток полиго- 
нов оставлял мало свободы 
для работы с деталями. Но 
было и преимущество — к 
примеру, в том, что мне при- 
шлось придумывать образ, 
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Нынешние скетчы зданий для 
стратегического экрана. 

личность для довольно безли- 
ких моделей на уровне тек- 
стур. Так я стал персонифика- 
тором. Вообще говоря, это за- 
дача концепт-художника, но 
так уж получилось... 

В "Демиургах" модели куда 
детальнее: форма стала важнее 
текстуры. Как я ни старался, 
никак не мог не вмешиваться 
в процесс. Я тратил массу ра- 
бочего времени на обсужде- 
ние эскизов с концепт-худож- 
ником и моделей с моделлера- 
ми, спорил, настаивал — в об- 
щем, лез не в свое дело. Вско- 
ре я начал понимать, что мне 
предстоит. Для начала я поста- 
вил свое кресло в непосред- 
ственной близости от главно- 
го моделлера. Он брал эскиз 
нашего художника, делал мо- 
дель и спрашивал меня: ну и 
что мы из этого сделаем? 

Наш тогдашний концепт-ху- 
дожник, Сева Мартыненко, про- 
делал невероятную работу, ре- 
зультатом которой стал общий 
стиль существ расы Синтетов — 
моих любимых персонажей в 
мире "Демиургов". Сева — заме- 
чательный иллюстратор книг в 
жанре научной фантастики, и в 
свое время получил за это не- 
мало наград. Но для моделей 
яркая идея — еще не все. В игре, 
в отличие от книжной иллюст- 
рации, есть свои ограничения, 
вроде положения камеры, мас- 
штабирования и т.д. В итоге 
изящный рисунок вполне мо- 
жет стать довольно уродливой 
моделью, когда смотришь на 



нее на игровом экране. И слож- 
нее всего с пропорциями: для 
того чтобы модель смотрелась 
в игре, ее пропорции должны 
быть несколько преувеличены, 
причем преувеличены весьма 
специфическим образом. Часть 
Севиных моделей мы передела- 
ли с учетом этой особенности. 
Иногда я просто клал на эскиз 
чистый лист кальки и рисовал 
поверх него... 

Одна из проблем была в том, 
что Сева, превосходный иллю- 
стратор научной фантастики, 
не слишком любит фэнтези, а 
все расы в "Демиургах", кроме 
Синтетов, при всей своей ори- 
гинальности должны быть 
именно узнаваемыми фэнте- 
зи-персонажами. Кроме того, 
у нас образовалась масса до- 
полнительной работы со стра- 
тегическим экраном. После 
переделки экономической си- 
стемы мы потеряли почти все 
здания, что успели нарисовать 
до того, ведь банки, фабрики 
и проч. попросту поменяли 
свое лицо. Даже эскизы от них 
не пригодились, так как выгля- 
дели слишком уж технологич- 
ными. Нам нужно было что- 
нибудь поярче и посказочней. 

Итак, нам стало совершенно 
ясно, что новые эскизы су- 
ществ и зданий для стратеги- 
ческого экрана должны появ- 
ляться регулярно и в больших 
количествах, иначе про но- 
ябрьский релиз можно смело 
забыть. Время улетучивалось с 
пугающей быстротой, а поис- 
ки нового концепт-художника 
в России — очень непростое 



дело. Проблема 
даже не в молодо- 
сти российской 
игровой индуст- 
рии, а в том, что 
художников, про- 
фессионально ра- 
ботающих в жан- 
ре фэнтези, у нас 
очень мало, в от- 
личие от Европы и 
Америки, где этим, 
по-моему, не за- 
нимается только 
ленивый. А по- 
скольку я был са- 
мым злостным 
спорщиком по по- 
воду эскизов, в один прекрас- 
ный день мне сказали: ладно, 
раз ты такой умный — сам их 
и рисуй! Вот так я и стал кон- 
цепт-художником... Вечно мне 
больше всех надо. Это у меня 
с детства. Правда, как говорят, 
это сэкономило нам немало 
времени: к счастью, у меня по- 
лучилось рисовать эскизы и 
делать текстуры достаточно 
быстро для того, чтобы мы 
уложились в сроки. 

Как-то я спросил главного 
художника проекта, почему 
именно я в итоге занялся кон- 
цепт-дизайном. Его ответ меня 
удивил: "ведь ты эксперт по ка- 
нонам фэнтези". Но дело в 
том, что я рисовал отнюдь не 
по канонам! Моя цель как раз 
в обратном. 
Может быть, 
это звучит не- 
скромно, но я 
пытаюсь сло- 
мать хребет 
жанру, кото- 
рый так закос- 
нел в стереоти- 
пах. Кто-то, по- 
смотрев на 
Синтетов, ска- 
зал, что я, на- 
верное, по- 
клонник Гиге- 
ра. Ничего по- 
добного, я 
люблю комик- 
сы. Если вы ви- 
дели амери- 
канские ко- 
миксы 60-х, то 




поймете, о чем я. Их писали 
маслом. Зачем забираться в та- 
кое глубокое прошлое? Но 
ведь мы живем в России. Аме- 
риканцам незачем изучать ис- 
торию современного интер- 
национального искусства, оно 
у них в крови. А здесь надо об- 
ращаться к истокам, чтобы по- 
нять нынешнюю моду и совре- 
менные тенденции. Комиксы и 
старые мультфильмы очень 
помогли мне в этом. Вдохнов- 
ляли ли меня какие-нибудь 
игры? Очень журналистский 
вопрос. Да. (^иаке III и Багк 
Отеп". 

Кинеты, свежие эскизы. 




ГЛАВНОЕ ОКНО ПОЛИГОН • Сате.ЕХЕ #10'01 101 



НЕБОЛЬШАЯ ТЕСТОВАЯ РЕВОЛЮЦИЯ. ИНТЕРФЕЙС НА ЭКСПОРТ 



I родолжаем 
наши экспресс- 
интервью. Тема 
этого дневника 
— бета-тести- 
I рование "Деми- 
ургов", а значит, лучшего собесед- 
ника, чем Олег Белайчук, менед- 
жер по бета-тестированию, не 
найти. Вот его рассказ: 

"Впервые за всю историю "Ни- 
вала" мы решили набрать ин- 
тернациональную команду тес- 
теров. И это решение можно 
смело назвать небольшой рево- 
люцией, так как раньше мы, как 
и все прочие российские деве- 
лоперы, работали только с мос- 
квичами. А тут — международ- 
ное тестирование. Причина по- 
добного подхода, я думаю, по- 
нятна: если наша цель — игра на 
уровне мировых стандартов, то 
иначе и быть не может. И дело 
здесь далеко не только в каче- 
стве английской речи... 

Во-первых, мы четко поняли, 
что "Проклятые Земли" — их сце- 
нарий, миссии, баланс — были 
рассчитаны прежде всего на рос- 
сийского игрока. А потому, по- 
нравившись в России, для между- 
народного рынка игра оказалась 
несколько далекой от общепри- 
нятых стандартов. Стало быть, 
нам важно знать мнение игроков 
со всего света во время разработ- 
ки, а не после релиза. Между про- 
чим, "Демиурги" уже сегодня вы- 
зывают немалый интерес публи- 
ки: в течение первых двух дней 
после объявления о наборе тес- 



теров к нам пришло 1 500 заявле- 
ний, 4000 — за первую неделю, 
из них три четверти из США и 
других зарубежных стран. 

В бета-версии, предложенной 
для международного тестирова- 
ния, мы серьезно модифициро- 
вали интерфейс стратегического 
экрана. Я следил за этим процес- 
сом, поэтому могу изложить под- 
робности. Во-первых, изменился 
интерфейс магазинов рун и зак- 
линаний. Раньше он выглядел так 
(см. рис.1): слева — герой и его 
книга заклинаний, справа — зак- 
линания, которые продаются в 
магазине. Слева вверху показано, 
сколько нужно ресурсов для при- 
обретения заклинания. И все. Ка- 
залось бы, все на месте, все ясно, 
но когда мы показали это реше- 
ние на прошлогодней ЕЗ, выяс- 
нилось, что пользователи часто 
смотрят на экран в полном недо- 
умении. То, что слева, по умолча- 
нию воспринималось как пред- 
ложение магазина, а то, что спра- 
ва, — как книга заклинаний героя. 
А потому никак не получалось ку- 
пить заклинание!.. 

А вот так выглядит интерфейс 
магазина бета-версии (см. рис. 2). 
Теперь все четко разделено над- 
вое: герой все еще слева, но кар- 
тинка на правой стороне выгля- 
дит так, что ее уже не хочется ас- 
социировать с героем. Да, для 
опытного игрока это непринци- 
пиально, но если можно сделать 
понятнее — надо сделать, не так 
ли? Теперь можно покупать зак- 
линания не по одному, а сразу не- 





сколько, и видеть общую сто- 
имость. Значит, не надо считать 
в уме, что было бы непросто, при- 
нимая во внимание большое ко- 
личество ресурсов, которые нуж- 
но просуммировать. Если вы не 
можете позволить себе все закли- 
нания, которые хотелось бы ку- 
пить, — лишние можно вернуть, 
не теряя ресурсов. Очень полез- 



Олег Белайчук. 

ная возможность. Наконец, те- 
перь в магазине видна цена од- 
ной руны заклинания, что позво- 
лит вам обходить стороной зак- 
линания, за которые потом не 
удастся заплатить. 

Интерфейс магазина рун тоже 
был, скажем так, чрезмерно ла- 
коничен. Что хуже, при всей 
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своей скупости он, словно речь 
идет об аркаде, требовал нема- 
лого количества мышиных кли- 
ков. Однако это стало очевид- 
ным для нас далеко не сразу. Ка- 
залось, все просто (см. рис.3): 
выбираете заклинание, видите 
символ справа, это максималь- 
ное количество рун, которое 
ваш герой может "носить" в од- 
ном заклинании. Кнопки "ми- 
нус" и "плюс" их убирают и до- 
бавляют. А теперь представьте 
себе, что вам надо заполнить 
рунами 1 5 заклинаний! 1 5 щел- 
чков по кнопке "Купить"... С дру- 



гой стороны, если вы не рассчи- 
тали расхода ресурсов, а часть 
важных заклинаний еще не 
обеспечена... Тут-то вы и пожа- 
леете о том, что так быстро на- 
жимали на кнопочку. 

Словом, что-то нужно было 
менять, но если делать экран 
сложнее, разобраться в нем бу- 
дет нелегко. Вот чего мы достиг- 
ли (см. рис.4). Слева — по-пре- 
жнему характеристики героя и 
его книга заклинаний. Справа — 
цена одной руны для выбранно- 
го заклинания. Кнопки внизу 
позволяют покупать руны по 




одной или же заполнить закли- 
нание рунами до максимально 
возможного количества. Обыч- 
но больше пяти рун для одного 
заклинания брать нельзя, но 
особый навык дает героям пра- 
во носить их с собой до 1 5 штук 
— см. последнюю кнопку, по- 
зволяющую заполнить все зак- 
линания разом. Наконец, руны 
можно вернуть в магазин — по 
одной, все с одного заклинания 
или вообще все сразу. Во второй 
колонке чисел — стоимость по- 
купки. Очень важно, если ресур- 
сов на все не хватает". 



Замок Кинетов. 

Между тем этот интерфейс, 
разумеется, еще будет транс- 
формироваться. Мы открыты 
для предложений от бета-тесте- 
ров "Демиургов". И позже я не- 
пременно расскажу вам, что мы 
изменим к финальной версии. 
Но это еще не вся история... В 
одном из ранних дневников я 
коснулся темы "глобальных зак- 
линаний". В бета-версии они 
впервые появились в интерфей- 
се, и мы, кажется, опять получи- 
ли игру в игре... 



ГЛОБАЛЬНЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ. И ЭТО ОСЕ О НИХ 




прошлом днев- 
нике была обе- 
щана история 
о "глобальных 
заклинаниях". 
Вот она. Рас- 
сказывает Александр Мишулин, 
дизайнер миссий "Демиургов": 
"Изначально, придумывая си- 
стему магии, мы решили, что иг- 
року надо дать возможность тем 
или иным образом влиять на 
весь ход игровых событий, в 
том числе на развитие соб- 
ственной империи. Ради этого 
и создавались глобальные зак- 
линания (ГЗ). Не могу утверж- 
дать, что идея совершенно ори- 
гинальна: нечто похожее мож- 
но найти, например, в Мазіег ог" 
Ма§іс. Однако мы сочли, что без 
нее любая магическая пошаго- 
вая стратегия здорово проигра- 
ет. Главное — найти оригиналь- 



ный и удобный способ ее реа- 
лизации. 

Надо сказать, что тему ГЗ мы 
обсуждали многократно, но 
всякий раз оказывалось, что 
идея как-то не вяжется со всем 
остальным. Не хватало ориги- 
нальной концепции, благодаря 
которой система ГЗ органично 
вписалась бы в игру. Мы при- 
выкли не сомневаться в полез- 
ности ГЗ как дополнительного 
источника удовольствия от 
игры... Но, вновь вернувшись к 
этой проблеме через полтора 
года, вдруг обнаружили, что от- 
вет на вопрос "так зачем же 
миру глобальные заклинания?" 
так и не стал очевидным. Нуда, 
ГЗ могут давать ресурсы, воскре- 
шать погибших героев... Но где 
же оригинальная идея? 

Сначала мы решили, что суще- 
ствование ГЗ можно оправдать, 



если сделать их дополнитель- 
ными бонусами на карте. Что- 
бы стимулировать ее исследова- 
ние. Но после того как мы пе- 
ределали стратегическую систе- 
му, бонусов на карте и без того 
стало предостаточно. Была 
мысль сделать так, чтобы ГЗ ста- 



Общий вид эфирной боевой 
арены, где проходят бои 
защитников замка и 
атакующих героев. 

ли дополнительным фактором, 
влияющим на поединки. Одна- 
ко сначала мы взяли на себя 
труд посчитать все факторы, 
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влияющие на эти самые по- 
единки. Это было несложно, 
потому что оказалось, что на 
них влияет абсолютно все, что 
есть на карте... Еще один мно- 
житель усложнил бы задачу в 
геометрической прогрессии. И 
для нас, рассчитывающих ба- 
ланс, и для игрока, которому 
было бы непросто держать в 
уме столько факторов. 

Ну хорошо. Если победа — это 
захват вражеского замка, то ГЗ 
могут делать что-нибудь этакое 
с замками. Не так давно на наше 
собрание заглянул Паша Епи- 
шин, программист, работаю- 
щий над другим ниваловским 
проектом. Наслушавшись на- 
ших препирательств, он сказал: 
"Вы сделали войну между геро- 
ями по принципу игр с магичес- 
кими картами. А теперь сделай- 
те такую же войну между замка- 
ми". Бедный Паша, он, наверное, 
не раз пожалел о своих словах... 
Мы обрушили на него шквал 
контраргументов против этой 
очевидно сырой, неадекватной, 
некомпетентной идеи, которая 
усложнит нашу и без того нелег- 
кую жизнь... Паша, однако, не 
смутился и сказал, что, напро- 
тив, это было бы самым про- 
стым решением, так как нам не 
пришлось бы изобретать ниче- 
го нового. 

Это, разумеется, не аргумент, 
но вскоре мы поняли, что в этой 
идее что-то есть. Война между 
замками может быть устроена 
по-разному. Можно просто на- 

Александр Мишулин. 



носить повреждения 
— особыми заклина- 
ниями, но само по 
себе это скучно. Необ- 
ходимо что-нибудь 
простое и понятное, 
не отнимающее 
слишком много игро- 
вого времени и при 
этом достаточно раз- 
нообразное, чтобы 
удерживать внимание 
игрока. 

Так родилась идея 
"эфирных поедин- 
ков". То есть мы мо- 
жем послать героя с 
любого места на кар- 
те в атаку на вражес- 
кий замок. Получает- 
ся своего рода телепортация че- 
рез эфир посредством ГЗ. Если 
победил атакующий герой — он 
наносит вред чужому замку, со- 
образно своему уровню. Точно 
так же ГЗ позволяет назначить 
героя на оборону замка. И что 
замечательно — герой не обя- 
зан в замке оставаться. Он мо- 
жет гулять по карте, собирать 
заклинания и готовиться к от- 
ражению атаки. Самое важное 
преимущество этого подхода в 
том, что у игрока появился но- 
вый способ одержать победу 
над противником. А чем боль- 
ше возможностей — тем лучше. 

Конечно, это не все, что мо- 
гут ГЗ. Мы сделали их больше 
сорока штук. Одни — общими 
для всех рас: они призывают 
героев, назначают атакующих 
и защищающихся. Другие — 
оригинальными. Например, 





Хаоты и Виталы могут нано- 
сить замкам непосредственные 
повреждения разными метода- 
ми. Кроме того, парочки удач- 
ных эфирных нападений мо- 
жет оказаться недостаточно 
для победы, потому что замки 
постепенно регенерируют; 
специальные заклинания уси- 
ливают эту особенность. Самые 
дорогие и мощные заклинания 
могут быть опасны и для того, 
кто ими пользуется: так, есть 
спелл, который заставляет все 
замки, даже союзные, терять за 
каждый ход определенное ко- 
личество "здоровья", — и ника- 
кая регенерация их не спасет! 
Это очень полезное заклина- 
ние, но только в том случае, 
если вы совершенно точно зна- 
ете, что у вашего замка останет- 
ся больше "здоровья". 
А вот еще заклинание — по- 
зволяющее видеть 
вражеские ГЗ. При 
этом, что важнее, у вас 
есть возможность их 
развеивать — но это 
совсем непросто. ГЗ 
можно усиливать до- 
полнительными еди- 
ницами эфира. Чем 
больше эфира вы "за- 
качаете" в глобальное 
заклинание, тем слож- 
нее будет его разру- 
шить. Чтобы уничто- 
жить заклинание вра- 
га, в контрспелл надо 
вложить больше эфи- 



Героыня Синтетов творит 
заклинание с кодовым 
названием "Оѵегіоаа"'. Сейчас 
заколдованный Мехозавр 
получит +5 к атаке и защите, 
зато йотом будет терять 
всякий раз но 2 единицы за ход. 

ра, чем было потрачено недру- 
гом. И даже тогда у вас будет 
лишь шанс на успех — но ни- 
как не его гарантия. Почему? 
Потому что, если заклятие лег- 
ко разрушить, оно не стоит зат- 
рачиваемых ресурсов. Короче 
говоря, никто не будет их накла- 
дывать. С другой стороны, если 
разрушение заклинаний будет 
стоить заведомо очень дорого, 
никто не будет пытаться их раз- 
рушать. Мы решили, что у каж- 
дого игрока должен быть шанс, 
который можно повысить до- 
полнительными единицами 
эфира. Но только шанс!" 

Основная цель ГЗ — дать иг- 
року альтернативный способ 
уничтожить замок врага. Точнее 
— несколько способов. По-мо- 
ему, у нас получилась игра в 
игре. Надеюсь, это добавит "Де- 
миургам" оригинальности и ин- 
тересности. 
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БЕТА-ТЕСТИРОВАНИЕ. ПЕРВЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 



ажется, у нас 
есть хорошие 
шансы закон- 
чить всю гра- 
фику к "Деми- 
ургам" до 31 
августа. Большой праздник для 
наших художников: наконец- 
то они смогут отправиться в 
свой "летний" отпуск. Мы до- 
бавили несколько новых бое- 
вых экранов: по одному до- 
полнительному для каждой из 
четырех рас, одно подземелье, 
один боевой экран для героев, 
защищающих форты, и один 
— для финальной битвы (но 
это пока большой секрет). А 
вот к программистам судьба 
не столь благосклонна: у них 
еще много работы по искусст- 
венному интеллекту (ИИ), ав- 
томатической камере и (ог- 
ромное спасибо нашей гиган- 
тской команде бета-тестеров) 
исправлению ошибок. 

Кстати, можно подвести пер- 
вые итоги трех недель бета-те- 
стирования. Всем тестерам по- 
нравились графика и музыка 
игры (а вот звуковые эффек- 
ты им не показались, поэтому 
у наших звукорежиссеров бу- 
дет очень плотное расписание 
в ближайшие недели). Мы по- 

Жрица Лашя, существо 
Кынетов, испытывает на себе 
синтетское заклинание под 
кодовым названием "Оѵѵтдіе". 
Сейчас Лашя потеряет 4 
единицы защиты. 



лучили множество пожелании 
по игровому процессу. Многие 
игроки — в том числе из чис- 
ла разработчиков — говорили, 
что было бы здорово сделать 
режим, где можно было бы 
просто сражаться друг с дру- 
гом. В результате в игре при- 
бавился новый режим под на- 
званием "Дуэль". Если выбрать 
его в меню, то можно сразу пе- 
рейти к сражениям один на 
один с ИИ или живым сопер- 
ником. Помимо всего прочего, 
"Дуэль" существенно поможет 
нам упростить процесс обуче- 
ния игровым правилам, что 
немаловажно для начинаю- 
щих "демиургов". 

С самого начала мы решили, 
что этот режим не должен ко- 
пировать бои МіО, где каждый 
просто выбирает для колоды 
любые карты. Важно, чтобы 
дуэль обучала игрока основам 
боевой системы "Демиургов", 
показывала, как купить руны и 
заклинания, как составлять 
правильные книги заклина- 
ний и использовать способно- 
сти героев. Кроме того, для 
удобства начинающих пользо- 
вателей было бы неплохо сде- 
лать несколько готовых книг 
заклинаний, которые можно 
использовать без каких-либо 
изменений. 

Понятно, что рано или по- 
здно даже самые неопытные 
игроки попробуют отредакти- 
ровать книгу заклинаний. По- 





этому нам пришлось всерьез 
поразмыслить над тем, как 
должна происходить покупка 
новых спеллов. Наконец, мы 
решили создать пять так назы- 
ваемых "уровней ресурсов". 
Они определяют, сколько ре- 
сурсов вы получите на данную 
игру. В "Дуэли" за ресурсы 
можно купить заклинания и 
руны к ним, уровни героя, его 
особые способности и навыки. 
Если вы выбрали пятый уро- 
вень ресурсов, то сможете 
приобрести любые заклина- 
ния, чтобы дать достойный 
отпор самому сильному про- 
тивнику, хотя играть на этом 
уровне будет сложнее всего. 
Очень удобно иметь заранее 
установленные уровни ресур- 
сов в игре с живым противни- 
ком. Во-первых, отпадает не- 
обходимость всякий раз дого- 
вариваться о количестве того 
или иного ресурса, а значит — 
постоянно переделывать ко- 
лоды. В результате можно бу- 
дет смело тратить время на со- 
здание толковой колоды и ис- 
пользовать ее много раз. Во- 
вторых, одинаковый уровень 
ресурсов обеспечит обоим 
противникам относительно 
равные условия в бою. 

Кроме того, мы действитель- 
но собрали довольно много 
готовых книг заклинаний пяти 
уровней сложности, примерно 
соответствующих пяти уров- 
ням ресурсов. Если у игрока 



Интерфейсный экран 
глобальных заклинаний. Мы 
посылаем героя атаковать 
замок врага. Видно, сколько 
дней будет готовиться 
заклинание и сколько эфира оно 
потребует. 

недостаточно опыта, чтобы 
сразу самостоятельно собрать 
сбалансированную книгу, он 
сможет взять одну из имею- 
щихся и спокойно играть. Их, 
к слову, тоже можно редакти- 
ровать, покупая новые закли- 
нания. При этом количество 
ресурсов, отпущенных на за- 
купку заклинаний и развитие 
героя, будет соответствовать 
уровню выбранной книги. Иг- 
рая против компьютера, вы 
сможете выбрать для врага го- 
товую книгу, отредактировать 
ее или создать новую. 

За последние три недели мы 
провели немало плей-тестов 
игры: порядка четырех игроков 
за один тест, большинство из 
них — непрофессионалы, ре- 
бята приходили к нам в офис 
и играли с самого начала. За 
каждым наблюдал кто-нибудь 
из команды разработчиков. 
Вопреки нашим опасениям, те- 
стеры быстро адаптировались 
к игре, в особенности — на 
стратегическом экране. 

Откровенно говоря, я ожи- 
дал, что мы будем с трудом 
подавлять приступы смеха, 
наблюдая за тем, что мы на- 
творили, но должен сознать- 
ся, что плей-тесты "Прокля- 
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тых Земель" были куда более 
веселым зрелищем. Забавных 
историй — всего ничего. 
Один игрок вступил в дипло- 
матический союз сам с со- 
бой. Другой умудрился заста- 
вить сопротивляться одного 
монстра, который, как чест- 
но-честно обещал мне гейм- 
дизайнер, "вообще никогда 
не будет оказывать сопротив- 
ления". Напротив, он пред- 
назначался для прямо проти- 



воположной цели, а именно 
для того, чтобы стать легкой 
добычей игрока. Как показы- 
вает практика, в игре всегда 
(по крайней мере в начале) 
должны быть монстры, кото- 
рых легко "выносить"; если 
сразу сталкиваешься со слож- 
ным противником, возника- 
ет раздражение. У этого мон- 
стра были заклинания, кото- 
рые требовали достаточного 
количества эфира, и обычно 



несчастный погибал в тече- 
ние первых пяти ходов, не 
оказывая сопротивления. Од- 
нако тестер не торопился 
разделаться с монстром, в ре- 
зультате чего несчастное жи- 
вотное дожило-таки до при- 
бытия своей армии (видимо 
— впервые за всю историю 
игры), и это оказалось фа- 
тальным для героя игрока... 

Вообще, мы заметили, что 
игроки легко осваивают ос- 



БОЕВОЙ ИИ. ЖЕЛЕЗНЫЙ, БУДЬ ЧЕЛОВЕКОМ! 



ы продол- 
жаем со- 
бирать и 
анализи- 
ровать от- 
четы меж- 
дународного бета-тестирова- 
ния "Демиургов", а также ре- 
зультаты наших локальных те- 
стов. Выяснилось, что многие 
усилия по борьбе с предсказу- 
емыми проблемами не пропа- 
ли даром. Например, тестируя 
весеннюю бета-версию, мы 
беспокоились, не слишком ли 
медлителен процесс боя, и по- 
старались его ускорить. Теперь 
мы позволяем игрокам не толь- 
ко пропускать анимацию и ви- 
зуальные эффекты заклина- 
ний, вызова и перемещения 
монстров, — одним нажатием 
мыши можно послать всех выз- 
ванных созданий в атаку, за- 
кончить все назначенные дей- 
ствия и выдать их результат, 
нажав на "пробел", а когда ис- 
ход битвы очевиден — дове- 
рить ее компьютеру, переклю- 
чившись на режим автомати- 
ческого боя. В результате мы 
пока не получили ни одной жа- 
лобы по поводу монотонности 
или неинтересности боя в "Де- 
миургах". А еще мы добавили 
очень важную кнопку "сдаться", 
правда, похоже, она не доста- 
точно хорошо заметна, и игро- 
ки не сразу ее находят. Мне же 
кажется, что если она будет 
слишком сильно выделяться, 
игрок решит, что перспектива 
проигрыша более вероятна, 
чем это есть на самом деле... 



Бета-тестирование еще раз 
подтвердило, что одна из са- 
мых проблемных задач игро- 
вого программирования — со- 
здание боевого ИИ. У нас было 
с ним немало трудностей, свя- 
занных с тем, что каждое бое- 
вое действие, предпринятое 
игроком, влечет за собой 
очень большое число вариан- 
тов дальнейшего развития со- 
бытий. Обычно ИИ анализиру- 
ет все возможные в данной си- 
туации действия, вычисляет их 
результаты и выбирает наи- 
лучший ход с точки зрения 
быстрейшей победы. Однако в 
случае боя в "Демиургах" для 
такого выбора надо обсчитать 
слишком много вариантов 
действий. Дерево выбора не 
просто велико, оно огромно. 
Например, в свой ход мы мо- 
жем сделать три действия, каж- 
дое из которых дает 
еще три возможнос- 
ти в будущем, и так 
далее. Эти расчеты 
довольно сильно заг- 
ружают систему, и 
компьютер с заяв- 
ленной нами мини- 
мальной конфигура- 
цией попросту будет 
тормозить игру, если 
ему придется анали- 
зировать все дерево 
возможных послед- 
ствий. Более того, 
прямой перебор всех 
вариантов за разум- 
ное время невозмо- 
жен. В результате все 
наши усилия по ус- 



корению боя пропали бы да- 
ром. Словом, перед нами вста- 
ла задача каким-то образом 
ограничить количество собы- 
тий, анализируемых ИИ, то 
есть кардинально сократить 
дерево выбора. 

К счастью, мы довольно быст- 
ро пришли к идее так называе- 
мого "метода экспертных оце- 
нок". Прежде чем углубиться в 
объяснения, я хотел бы кратко 
описать сильные и слабые сто- 
роны боевого ИИ по сравнению 
с живым игроком с точки зре- 
ния программиста. Очевидно, 
что сильнейшая сторона ИИ — 
быстрый перебор и правильная 
оценка вариантов в соответ- 
ствии с заданной функцией 
оценки (по крайней мере, если 
он написан корректно). Понят- 
но, что для человека столь глу- 
бокий расчет вариантов — до- 



новные приемы боя в "Деми- 
ургах" благодаря наблюде- 
нию за действиями против- 
ника. Таким вещам, как воз- 
можность блокировать ата- 
ки, и не только одним, но и 
несколькими созданиями, 
оказалось несложно обу- 
читься у ИИ. 

Тесты принесли немало ре- 
зультатов — как обнадеживаю- 
щих, так и тревожных. Ниже я 
расскажу об этом поподробнее. 



вольно сложная задача. Вот, на- 
пример, во время боя в "Деми- 
ургах" мой противник сделал 
такую ошибку: прикинул на гла- 
зок, что ему хватит ресурсов 
(заклинаний, жизни), а главное 
— времени, чтобы выиграть у 
меня, используя выбранную за- 
ранее стратегию. В конце боя я 
был почти мертв, но лишь по- 
чти — моей последней и един- 
ственной единицы здоровья до- 
стало, чтобы победить. А моему 
противнику не хватило одного 
хода. Небольшая, но летальная 
ошибка! Очевидно, баг расчета. 
Корректно написанный ИИ ни- 
когда так не ошибется. 

Ну а слабые стороны? Чело- 
век, в особенности, если это 
опытный игрок, способен ос- 

Герой Кынетов вызывает на 
подмогу существо. Появились 
новые красивые эффекты! 
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Заклинание готово. Остается 
выбрать для него цель. 

новывать бой на предположе- 
ниях о строении книги закли- 
наний противника. Поиграв 
некоторое время, вы запоми- 
наете выигрышные комбина- 
ции заклинаний, предпочти- 
тельные тактики каждой из 
рас и так далее. А незатейли- 
вый ИИ, построенный только 
на алгоритмах перебора и 
прямой оценки вариантов, 
этого не умеет. В целом, мож- 
но, конечно, наделить ИИ спо- 
собностью к обучению, сде- 
лать его адаптивным, но это 
очень трудоемкая задача даже 
для относительно несложных 
игр, а боевая часть "Демиур- 
гов" весьма нетривиальна с 
этой точки зрения. Поэтому 
вполне естественным выгляде- 
ло решение научить ИИ 
пользоваться нашим собствен- 
ным опытом. 

Для начала нашему гейм-ди- 
зайнеру пришлось подробно 
записать свои ходы во время 
игры. Цель этой умопомрачи- 
тельно долгой и нудной рабо- 
ты — назначить приоритеты 
каждому возможному в бою 
действию. И в результате ИИ 
не понадобится анализировать 
все варианты, так как он будет 
основываться на заранее про- 
ставленных приоритетах, вы- 
бирая лучшее действие в кон- 
кретной ситуации куда быст- 
рее и эффективней. Задача 
"маркировки" событий не так 
огромна, как может показать- 
ся. Так, одна и та же эксперт- 



ная оценка может использо- 
ваться для целого класса зак- 
линаний определенного типа. 
Например, существуют закли- 
нания, наносящие прямой 
урон противнику, скажем, ог- 
ненные шары. Самая простая 
экспертная оценка для этого 
класса заклинаний может зву- 
чать так: "Применить заклина- 
ние к герою противника, если 
оно приведет к смерти героя 
в течение данного хода. Если 
это невозможно — применить 
к вражескому созданию, если 
это приведет к его смерти в те- 
чение данного хода; если та- 
кого создания у противника 
нет — применить к герою про- 
тивника". У первого варианта 
будет приоритет 1, у второго 
— 0,8, у третьего — 0,7. Конеч- 
но, этот метод сам по себе не 
сделает ИИ максимально ум- 
ным, но хотя бы по- 
зволит избежать гру- 
бых ошибок и сразу 
же отсечь откровен- 
но слабые варианты. 

Проще всего было 
бы решить проблему 
медлительности ИИ, 
ограничив время, от- 
пущенное ему на об- 
счет различных вари- 
антов развития собы- 
тий. Чем больше воз- 
можности системы, 
тем больше ветвей 
будет обсчитано за 
этот ограниченный 
промежуток времени. 
Дело в том, что неко- 
торые ветви с низким 



приоритетом действии внача- 
ле игры могут впоследствии 
дать прекрасные результаты, 
ведь экспертная оценка, к со- 
жалению, несовершенна, так 
как не может учитывать все ню- 
ансы реальной боевой ситуа- 
ции. В результате мы получили 
бы масштабируемый уровень 
эффективности ИИ в зависи- 
мости от возможностей компь- 
ютера пользователя. Владель- 
цы более слабых машин были 
бы вынуждены играть с более 
слабым противником, но ник- 
то не знает, насколько сильны 
оказались бы компьютерные 
враги для пользователей про- 
цессоров АіЫоп или Репііит 4. 
Проблема в том, что в этом слу- 
чае ИИ становится непредска- 
зуемым. Чтобы этого не про- 
изошло, мы решили ограни- 
чить не время, а число опера- 



ции, которые может произвес- 
ти ИИ для принятия одного ре- 
шения. Тогда ИИ на всех маши- 
нах будет работать одинаково 
и, хотя при минимальной кон- 
фигурации обсчеты займут 
большее время, благодаря экс- 
пертной системе все же не бу- 
дет заметно сдерживать бой. 

Наши тесты показали также, 
что некоторые игроки предпо- 
читают отключать автоматичес- 
кую камеру. Идея избавить иг- 
рока от ручного управления ка- 
мерой и автоматически показы- 
вать ему наиболее красивые ра- 
курсы сама по себе, по-моему, 
хороша, но она нуждается в до- 
полнительной доработке и 
многочисленных эксперимен- 
тах. Это тяжелый путь проб и 
ошибок. В следующий раз мы 
расскажем вам, насколько удач- 
но мы его одолели. 





КРУТОЙ СЭМ: ПЕРВЛЯ КРОВЬ 
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конкурс, 

СНОВА КОНКУРС! 

(ѵѵѵѵѵѵ.іс.ш), Логрус & « КомпьюТ ерра") 

нѵю карту к игре ЗегіоизЗагЫ 



СРОКИ ПРОВЕДЕНИЯ КОНКУРСА 

Сентябрь — декабрь 2001 г. 
Прекращение приема уровней на конкурс ■ 



31 декабря 2001 г. 



РАБОТЫ-УЧАСТНИКИ КОНКУРСА 

Карты (в том числе моды) для одиночной игры. 




ПРИЗ ЗА ПЕРВОЕ МЕСТО 



I Компьютер Сепіиз 845: процессор Іпіеі Репііит 4 1,7 ГГц, па- 
мять 256 Мбайт (2*128 Мбайт РІММ), материнская плата Ѳі§аЬуІе СА-8ТХ-С, винчестер 
ІВМ ІС35Ш40 (40 Гбайт, 7200 грт, ШгаАТАЮО), видео- 
карта ІеасКек ѴѴіпРазіѲеРогсеЗ (64 Мбайта видео- 
ОЗУ), ОѴО-РОМ МЕС 0Ѵ5800, звуковая карта 
Ѳепіиз ЗоипсІ Макег І_іѵе 5.1, монитор Сепіиз 17", 
колонки Ѳепіиз ЗѴѴ-5.1 ЗиггоипсІ , диско- 
вод ЫЕС 3,5", модем Ѳепіиз 56К, корпус 
Сепіиз Ѵепиз (АТХ), клавиатура Сепіиз КВ- 
16М, мышь Сепіиз Ые15сгоІІ+, ПО Місгозой 
ѴѴіпсІоѵѵз МЕ + ЭгѴѴеЬ. 
Приз предоставлен компанией 
"Бюрократ". 



ПРИЗ ЗА ВТОРОЕ МЕСТО 



Видеокарта А51І5 ѲеРогсеЗ Оеіихе. 

В комплект поставки входят игры Меззіап, ЗасгіИсе, 51аг 
Тгек: Ыеѵѵ ѴѴогісіз, программа для обработки видео ІЛеаа 1 
ѴісІеоЗІисІіо и ЗЭ-очки! 
Приз предоставлен компанией "1С". 





ПРИЗ ЗА ТРЕТЬЕ МЕСТО 
И СПЕЦИАЛЬНЫЙ ПРИЗ 



Видеокарты МСІ ЗІагРогсе Рго 

64МВ ЭЭР 50РАМ. Призы предоставлены компанией "1С". 




КАЖДЫЙ ИМЕЕТ ПРАВО 
НА СВОЕГО СЭМА! 

НАСТАВЛЕНИЕ 2: ПРОСТРАНСТВА ЛИКОВАНИЯ 




Максим БЕРЕЖНОЙ 



Продолжаем 
разговор... в прошлый 
раз мы изучили основы 
работы с Зегіоиз ЕгііЪг, 
редактором уровней 
игры Зегіоиз Зат, 
научились создавать 
комнаты, 
текстурировать 
поверхности, 
добавлять 
архитектурные 
детали, работать со 
светом и тенями, 
соединять две 
различные области на 
уровне. В актив можно 
записать также 
умение включать в 
нашу карту игровые 
объекты (монстров, 
оружие, боеприпасы), 
общее знакомство с 
архитектурой движка 
игры, СЗС, концепцией 
областей (Іауег), 
секторов... Ну что ж 
— задел солидный, 
хотя для победы в 
конкурсе его явно 
маловато... 



I о идеологи- 
ческой части: 
вы, разумеется, 
уже носите в 
голове соб- 
I ственный уро- 
вень, он снится вам ночами, у вас 
имеются ясные ответы на вопро- 
сы: чем он привлечет играюще- 
го, что отличит его от себе по- 
добных. Разработана основная 
концепция, от начала и до кон- 
ца определен сюжет и оценены 
возможности движка и соб- 
ственные силы воплотить заду- 
манное; окончательно ясна сти- 
листика будущего уровня: подо- 
браны текстуры, подмечены ин- 
тересные архитектурные детали 
и находки, кои творчески пере- 
осмыслены и даже лежат на вин- 
честере в качестве префабов; 
продуманы маршруты следова- 
ния игрока, препятствия, кото- 
рые следует преодолеть, и награ- 
ды за их преодоление. Перед 
вами лежит листок бумаги с кон- 
турами будущего уровня, а так- 
же готов черновой макет. 

Если так, то продолжим. Если 
нет, до свидания. Вам уже по- 
здно начинать. 



ОХОТНИК высокой ТРАВЫ 



Да, сегодня на повестке дня ООП, 
огромные открытые простран- 
ства... Можно судить наверняка, 
что именно этой своей особен- 
ностью вкупе с чудаковатым и 
бесноватым геймплеем "Сэм" 
обязан долгосрочной прописке 
на наших винчестерах. Страда- 
ющие от игровой клаустрофо- 
бии, радуйтесь! Прошагавший 
пол-Земли, бодрым кавалерийс- 
ким аллюром влетевший на эк- 



раны мониторов и в анналы ис- 
тории, он, охотник высокой тра- 
вы, освобождает вас! 

Для начала создаем мегакомна- 
ту (будущее открытое простран- 
ство) и выбираем нужные разме- 
ры — те, что необходимы для на- 
шего уровня (думаю, стоит оста- 
новиться на не менее 256 в длину 
и ширину и 64 в высоту). Накла- 
дываем любую текстуру, не важно, 
какую именно, все равно потом 
будем текстурировать заново, и 
добавляем к миру (тогісГ). Освеще- 
ние пока отключаем — яркий сол- 
нечный свет мы добавим позднее. 
Затем подыскиваем хорошую тек- 
стуру песка или земли — можно 
использовать 5апсМ505 из набо- 
ра Запсі Сапуоп. И сразу, чтобы не 
забыть: для пущей реалистичнос- 
ти песка давайте добавим к нему, 
но уже в качестве ТехШге 2 (на 
вкладке ТехШге), текстуру 5гаіп02 
— и наш песочек сразу прибавит 
в натуральности. Пол комнаты 
отекстурен, а вот судьба стен и 
потолка пусть вас не волнует — 
скоро их вообще не будет... 



Можете хоть сейчас поместить 
объект РІауегМагкег на карту, вы- 
ровнять по земле и протестировать 
предполагаемое ООП — чтобы 
убедиться, что неба как не было, так 
и нет. Продолжаем работать: дело 
в том, что комната, которую мы 
создали, является лишь ареной вир- 
туальных игрищ, само же небо бу- 
дет располагаться совсем в другом 
месте... Выделяем стенки и потолок 
нашей мегакомнаты (пол оставьте 
не выделенным!) и назначаем им 
флажок Рогіаі — так они станут не- 
видимыми границами сектора. 
Снимаем выделение с полигонов 
— и они исчезают. 

Теперь давайте разберемся с 
небом: создаем новую комнату с 
размерами б4^хб4Ьхб4Н — это 
и есть заготовка будущего неба. 
Перемещаем получившийся куб 
куда подальше, чтобы не мешал 
возиться с основной картой, в 
пределах уровня не имеет зна- 
чения, где он будет находиться. 
Добавляем его к карте в качестве 

Собственно черепная... бррр... 
небесная коробка. 
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новой области (Іауег), после- 
днюю же можем уже сейчас обо- 
звать как-нибудь вроде "МуЗку". 
Находим текстуры для неба 
(можно взять их из того же на- 
бора Запсі Сапуоп) и выравнива- 
ем их как следует — перед нами 
достойный небесный куб. Пере- 
ходим в полигональный режим, 
выделяем все полигоны небес- 
ной комнаты и ставим флажок 
Ри11Ьгі§пі; ("полная освещен- 
ность"). В этом случае теневые 
карты не будут накладываться на 
само небо, а нам это и не нужно. 
Далее необходимо найти объект 
Васк§гоипсіѴіетег, иначе все 
труды не имеют смысла: просто 
переносим его из окна виртуаль- 
ного каталога в центр или чуть 
ниже нашей небесной коробки 
и удостоверяемся, что флаг 
АсМѵе (при запуске карты объект 
уже активен) в окне его свойств 
установлен... 

В этом месте вам должно быть 
кристально ясно, чего ради были 
проделаны все вышеприведен- 
ные манипуляции: объект 
Васк§гоипсгУіетег, будучи вирту- 
альной камерой, призван "сни- 
мать" вид из небесной комнаты 
и транслировать его на поверх- 
ность полигонов основной ком- 
наты, предусмотрительно поме- 
ченных нами как порталы. Все- 
го-то. Таким образом, Васк- 
§гоипсГѴіетег — это гипотети- 
ческая точка просмотра неба, ус- 
танавливая которую ниже цент- 
ра небесной комнаты вы как бы 
поднимаете горизонт (правиль- 
ные значения подбираются 
опытным путем). 



Остались сущие пустяки: в 
свойствах области (Іауег) нашей 
небесной комнаты установить 
флажки 2опіп§ и Васк§гоипсі 
(будет работать как фон — то, 
что нужно) и протестировать 
готовый уровень... 



КТО СПАЛИТ ЭТО НЕБО! 



Как вы могли только что убе- 
диться (если делали все по ин- 
струкции), небо работает как 
миленькое, вот только на краях 
наблюдается некоторый тек- 
стурный шум — из-за неточно- 
сти состыковки. Ничего, сейчас 
мы это дело поправим. 

Переходим в полигональный 
режим, выделяем стены и пото- 
лок небесной коробки, на вклад- 
ке ТехШге ставим флаги напротив 
позиций Сіатр Ц/Ѵ и... готовим- 
ся к инфаркту — ибо текстуры 
"съедут" сейчас самым радикаль- 
ным образом. Спокойствие, толь- 
ко спокойствие! Предназначение 
вышеназванных флагов состоит 
в том, чтобы "размазать" после- 
днюю строку пикселей на тексту- 
ре и не допустить тайловости (по- 
вторения себя), а это и есть ключ 
к бесшовному, гладкому сопри- 
косновению текстур. Попробуй- 
те, не снимая выделения с повер- 
хностей, "поводить" текстуры, 
пока не поймаете их приемлемо- 
го расположения (к сожалению, 
это может занять некоторое вре- 
мя). Потом пройдитесь по каж- 
дой стенке небесной комнаты и 
подредактируйте на вкладке зна- 
чение Оі&еі — в нашем случае 
оно должно быть кратным 16. 



Слепить! И никаких гвоздей — 
вот лозунг мой и солнца! 

Ну что... все хорошо, неприят- 
ные стыки на небе исчезли, но 
старине Сэму все равно не по 
себе. Так и есть — здесь не хва- 
тает солнца! Срочно исправля- 
емся: помещаем обычную лам- 
почку (1і§пі) в нашу небесную 
коробку, устанавливив ее при- 
мерно туда, где на текстуре неба 
нарисовано солнце (попробуй- 
те провести воображаемую ли- 
нию от игрока к нарисованно- 
му солнцу и именно на этой 
линии помещайте источник 
света). Устанавливаем тип ис- 
точника света как Бігесііопаі 
(направленный свет), а его 
свойство как Васк§гоипсі (фо- 
новый свет), затем разворачива- 
ем его так, чтобы он "светил" 
прямо в "камеру" (в объект 
Васк§гоипсГѴіетег). Регулируем 
РаІІ-оГГ (для яркого южного сол- 
нца советую сразу ставить еди- 
ниц 100), там же, на вкладке 
Соіог, разбираемся с цветом бу- 
дущего солнечного света (мож- 
но добавить немного светло- 
желтого или оранжевого). 

Теперь обратимся к основной 
комнате. Выделяем пол, кото- 
рый будет принимать на себя 
солнечные лучи, и на вкладке 
Зпасіочѵ устанавливаем флаги 
Бігесііопаі, Біг. АтЪіеігі и N0 
сіупатіс, благодаря которым 
пол начнет "реагировать" на 
солнечный свет. Там же можно 
повысить и точность отображе- 
ния теней — вместо положен- 
ных по умолчанию 2 метров 
давайте допустим 0,5. В принци- 
пе, почти все готово. Само со- 
бой, потом вы обнесете откры- 
тое игровое пространство вы- 
сокими стенами, чтобы игроки 
не упирались носом в небо, по- 
местите сюда пирамиды, башни, 
храмы, колодцы и прочие архи- 
тектурные сооружения, однако 
можно уже сейчас пойти по- 
смотреть на небеса и даже по- 
загорать под ярким египетским 
солнцем. Хорошего вам загара! 



ЛАМПОЧКА СЭМА 



Эффект линзы... а куда же без 
него? Будем слепить Сэма по 



полной программе! В свойствах 
нашей лампочки находим пара- 
метр Ьепз паге и меняем его с 
"попе" до "зіапсіагсі гепесііош" 
(их там много, подберите по- 
нравившийся). Мы установили 
для солнца световой охват (Раіі- 
оіТ), равный 100 единицам, и 
если вам кажется, что для эф- 
фекта линзы это слишком ярко, 
можете разделить функции: 
пусть одна лампочка (солнце) 
светит, а другая (линза) только 
дает эффект. Для этого помес- 
тите второй световой источник 
рядом с солнцем, обязательно 
поставив флаг на Ьепз паге опіу 
(лампочка не будет давать ре- 
ального света), и эксперименти- 
руйте со значением Ра11-огТ до 
тех пор, пока не добьетесь же- 
лаемой интенсивности эффек- 
та. Практика подсказывает, что 
значение "10" — самое оно. 

Итак, вдоволь насмотревшись 
на небо в алмазах, двигаемся 
дальше... 



ВЕРТИКАЛЬ 



Теперь замахнемся на реалис- 
тично выглядящую гористую 
местность. Столь знакомая 
уровнестроителям проблема — 
генерация естественно выглядя- 
щего ландшафта (горы, впади- 
ны, асимметричные неровнос- 
ти) — решена в Зегіоиз ЕсШог'е 
настолько оригинально и блес- 
тяще, что впору задуматься, а 
так ли уж беспочвенны претен- 
зии хорватских парней? 

Первым делом закрываем ре- 
дактор — на ближайшее время 
он нам не понадобится, и откры- 
ваем... М5 Раіпі; — знакомую всем 
милую раскраску-рисовалку, в 
которой детишки рисуют на Но- 
вый год поздравительные от- 
крытки... Но у нас с вами дела 
серьезные — начинаем созидать 
естественный ландшафт, поэто- 
му шутки в сторону! Создаем 
новый рисунок с размерами, со- 
ответствующими нашей карте 
(иначе говоря, если вы задались 
желанием погонять Сэма на от- 
крытом пространстве 512x512, 
то и размеры Раіпі-шедевра дол- 
жны быть аналогичными), и за- 
полняем его абсолютно черным 
цветом (К=0, О=0, В=0), — это 




Город-сад! 

самый низ будущей поверхнос- 
ти/низины (усиление оттенка от 
серого к полностью белому оз- 
начает пропорциональный 
подъем уровня земли). Далее, 
используя суперинструмент 
"Распылитель", наносим мазки, 
виртуозно имитируя тектони- 
ческие наросты и слои. Движем- 
ся снизу вверх, как бы наращи- 
вая наши Кавказские горы: сна- 
чала темно-серым цветом ото- 
бражаем подножие, затем свет- 
ло-серым — плато, наконец, бе- 
лым аккуратно отмечаем верши- 
ны. Теперь нам необходимо раз- 
мыть получившийся шедевр — 
чтобы перепады цвета (будущие 
высоты!) не выглядели так рез- 
ко. Лучше всего для этого подой- 
дет не менее серьезный пакет 
РпоШзпор: примените к рисун- 
ку несколько раз фильтр Віиг (на 
худой конец подойдет и М5 
РпоШЕсШог с эффектом Зой). 
Сохраните получившуюся кар- 
тинку как 24- или 32-разрядную 
ТСА в каталог игры. 

Возвращаемся к заскучавшему 
редактору уровней. Открываем 
любимую карту с небом, жмем на 
кнопку Сгеаіе Теггаіп Ргітіііѵе и 
устанавливаем нужные размеры 
гористой местности (напоми- 
наю, что по ширине и длине она 
должна соответствовать рисунку 
и нашей предыдущей комнате, а 
по высоте быть чуть ниже); Зіісез 
рег ^/Зіісез рег Н — это т.н. узло- 
вые точки аппроксимации, кои 
определяют "разрешение" наших 
будущих гор. Надо ли напоми- 
нать, что безудержное и беско- 



нечное увеличение этих значе- 
ний отрицательно скажется на 
скорости игры, а значит, итого- 
вом "гип"? Словом, не наглейте в 
этом месте. Ставим точно в нашу 
предыдущую основную комнату, 
регулируем по высоте, находим 
текстуру ТорМар08Р2 из набора 
Запсі Сапуоп и добавляем 
(АсісіСЗО) к области (Іауег) основ- 
ной комнаты (у меня ШзгИВазе). 
Само собой, на реалистично выг- 
лядящие горы и равнины наше 
творение пока не похоже — ос- 
новная работа еще впереди. А 
сейчас сразу сделайте вот что: 
перейдите в полигональный ре- 
жим, выделите все полигоны на 
открытом пространстве (проще 
всего щелкнуть правой кнопкой 
мыши на любом полигоне обла- 
сти (Іауег) и выбрать 5е1есі->Ву 
іехШгез іп зесЮг — гарантия того, 
что выделятся только много- 
угольники, принадлежащие дан- 
ному сектору) и назначьте им 
флаг МЪгщпі; (на открытых про- 
странствах теневые карты не по- 
надобятся — будем использовать 
огромную текстуру фалып-света). 
Затем необходимо оптимизиро- 
вать мэш — сетку из вертексов и 
полигонов, составляющих наш 
ландшафт: опять выделяем все 
полигоны в этом секторе, щелка- 
ем правой кнопкой мыши, в по- 
явившемся меню выбираем ]оіп 
аіі ро85іЫе ро1у§оп8 и... сидим — 
ждем (или идем пить чай — в за- 
висимости от мощности вашего 
компьютера). 

Небольшое замечание: если 
после оптимизации структуры 
полигонов у вас пропали некото- 



рые треугольники, не отчаивай- 
тесь — это ошибки триангуляции, 
довольно частые спутники про- 
цесса в случае, если структура 
поверхности слишком сложна 
(состоит из большого количества 
узловых точек). Лечение: отмени- 
те предыдущее действие и попы- 
тайтесь "выключить" (не выде- 
лять) эти полигоны при следую- 
щей оптимизации. 



МУЛЬТИТЕКСТУРИРОВАНИЕ 
В ДЕЙСТВИИ 



Самое время заняться текстури- 
рованием. Вы не забыли, что мы 
строим песчаный каньон, со- 
стоящий из неприступных скал 
и песочка на "полу"? Переходим 
в полигональный режим, выде- 
ляем пол — просто проводим, 
зажав левую кнопку мыши, по 
предполагаемому полу, после 
чего исключаем случайно выде- 
ленные полигоны гор. Откры- 
ваем окно Тооіз іпГо на вкладке 
Техйдге и начинаем разбирать- 
ся: ТехШге 1 — это основная тек- 
стура гористой местности (Тор- 
Мар08Р2), второй текстурой 
должен быть песок — нажима- 
ем на ТехШге 2 и останавлива- 
ем свой выбор, к примеру, на 
5апсМ505. Все, наш каньон на- 
конец-то обрел песчаное дно. 

Следующий шаг очевиден: на 
остальные полигоны должна 
быть нанесена текстура скалы. 
Законный вопрос: неужели 
опять придется выделять поли- 
гоны по одному? Ни в коем слу- 
чае: предлагаю воспользоваться 
патентованным средством — 
цветовой дифференциацией 
шта... полигонов, когда выделен- 
ным полигонам, к примеру, пола, 
присваивается другой цвет (на 
игру это никакого влияния не 
окажет): жмем кнопку Соіогіге 
Зеіесііоп и выбираем цвет — все, 
дифференциация состоялась. А 
вот и ее преимущества: щелкаем 
по горам, а пол остается не вы- 
деленным! Для текстур гор вто- 
рой текстурой выбираем 
КоскзОІ (третьей же текстурой 
можно попробовать сделать 
Сштр1е804). 

Следующая часть работы 
обычно является самой долгой 
и скучной... Вы заметили, что 



некоторые наши полигоны ле- 
жат до обидного ровно? — те- 
ряется природная случайность 
и хаотическая естественность 
ландшафтного окружения. Надо 
это поправить. Переключаемся 
в вертексный режим и начина- 
ем манипулировать вершинами 
треугольников: срезаем броса- 
ющиеся в глаза прямые, доби- 
ваясь натурально выглядящей 
изломанности граней. 



ІЕЖИК В ТУМАНЕ 



Туман. Как много в этом звуке... 
Много, но при этом ничего 
сложного. Берем объект Ро§ 
Магкег, устанавливаем в том 
месте на карте, где предпола- 
гается затуманивание, и даем 
ему запоминающееся имя (для 
легкости будущей идентифика- 
ции) — предположим, Несі§е- 
по§8Ро§. Затем смотрим свой- 
ства области (Іауег), которая 
содержит сектор с будущим ту- 
маном: находим там Ро§, в нис- 
падающем меню ищем замеча- 
тельное имя нашего Ро§ 
Магкег'а (лучше привыкайте 
делать так: СШ+Ак+ЬМВ (левая 
кнопка мыши) на нем же — его 
имя автоматически появится в 
списке. Так быстрее и легче свя- 
зывать объекты, когда их будет 
много). Теперь переходим в 
секторный режим и смотрим 
свойства сектора, который 
мечтаем затуманить: ищем 
свойство Ро§ и в ниспадающем 
меню находим все то же имя 
нашего Ро§ Магкег'а. Остались 
копейки, а именно регулиров- 
ка параметров самого Ро§ 
Магкег'а: Соіог (цвет) и Бешігу 
(плотность); Апегшаііоп Туре 
(тип ослабления плотности ту- 
мана при приближении к игро- 
ку) — здесь возможны вариан- 
ты: линейно, по экспоненте, 
квадрат экспоненты; Сгасіаііоп 
Туре (тип градации), по умол- 
чанию это константа (если вы 
находитесь внутри тумана и 
начнете из него выходить, то 
на определенном расстоянии 
заметите четкую границу меж- 
ду областями тумана и не-тума- 
на), для более гладкого перехо- 
да используйте линейный или 
экспоненциальный режимы. 



КОНКУРС 



КОНЦЫ В ВОДУ 



С водой тоже не так сложно, как 
поначалу кажется, и краеуголь- 
ным камнем здесь будет свойство 
Сопіш (среда) выбранного сек- 
тора, что логично укладывается в 
портальную архитектуру игрово- 
го движка. Определяем сектор, 
который надо заполнить водой, 
с двух сторон выделяем невиди- 
мый полигон-портал (поверх- 
ность будущей воды) — это мож- 
но сделать при помощи комби- 
нации ЗЫн+КМВ (правая кнопка 
мыши), помечаем в его свойствах 
Тгашіисепі;, выбираем подходя- 
щую текстуру воды, регулируем 
ее альфа-прозрачность, а в свой- 
ствах среды сектора устанавлива- 
ем параметр "Вода". Готово, ку- 
паться подано! Кстати, совет: если 
реалистичность подводного 
мира вас не удовлетворяет, мож- 
но добавить под воду немного 
тумана — для создания естествен- 
ной замутненности. 

Раз уж мы коснулись некото- 
рых свойств сектора — ознако- 
мимся с остальными. Кроме 
"Воздуха" и "Воды", возможны 
следующие варианты: "Лава", 
"Холодная вода", "Колья", "Пус- 
тынная жара". Весьма примеча- 
тельны свойства Еогсе (сила 
гравитации). По умолчанию 
Еогсе, разумеется, направлена 
вниз, ну а вы попробуйте устре- 
мить ее вверх — Сэм так любит 
острые ощущения! С помощью 
Епѵігоптепі; можно выбрать 
предустановленные типы ре- 
верберации звуков в секторе 
(как в пещере, как на ООП и т.д.). 



НЕ ЖДАЛИ... 



Классический телепорт, как вы- 
ясняется, довольно простой в 
изготовлении агрегат. Устанав- 
ливаем на карте объект Теіерогі 
(это отправная точка телепор- 
тирования), регулируем в его 
свойствах ширину, высоту и 
площадь контакта рабочей по- 
верхности телепорта; устанав- 
ливаем на карте объект Магкег 
(конечную точку телепортиро- 
вания), даем ему оригинальное 
имя; в свойствах Те1ерогі;'а меня- 
ем атрибут Тщсі с ІЧопе на имя 
нашего Магкег'а. Телепортируй- 
тесь на здоровье! 



Но это телепорт для Сэма, а как 
быть с врагами? Создаем отдель- 
но стоящую замкнутую комнату, 
подальше от основного уровня 
(текстурировать и освещать не 
надо). Помещаем в нее нехоро- 
шего человека, к примеру, 
ВотЬегтап'а, даем ему имя 
(КесМа 1 — почему бы и нет), там 
же устанавливаем флаг Тетріаіе 
(шаблон). Ставим объект Епету 
Зратаег на карту, обзываем его 
(Кес1і8ка1_5рашіег), в поле 
Тетріаіе іщсі находим имя на- 
шего ВотЬегтап'а (Кесіізкаі) и 
вращаем так, чтобы враг после те- 
лепортации смотрел Сэму в лицо. 
Все готово, но как активировать 
процесс телепортирования? 

Разумеется, используя триггер, 
который надо прежде создать. (В 
принципе, телепорт можно за- 
пустить и от контроллера двери, 
и от оружия — почти от всего, 
что имеет параметр Тщсі, но да- 
вайте все же возьмем общий слу- 
чай.) Помещаем объект Тоисп 
ЕіеИ на карту, ставим поперек 
комнаты цельный браш таким 
образом, чтобы игрок его обяза- 
тельно коснулся, добавляем к 
области (Іауег) сам Тоисп Еіеісі — 
получился зеленый прозрачный 
браш, наш триггер! Даем ему имя, 
а в поле Епіег Таг§еі выбираем 
имя Епету Зратаег'а. Теперь, 
когда игрок коснется триггера, 
произойдет активация телепор- 
та... на горе самого телепортиру- 
ющегося... 

Что еще... Давайте заглянем в 
свойства Епету Зратаег'а: поле 
Тогаі соипі; — сколько несчаст- 
ных должно телепортировать- 
ся; Огоир зіге — сколько их бу- 
дет появляться одновременно; 
Огоир сіеіау — задержка перед 
следующей телепортацией... 



ИДЕОЛОГИЧЕСКИЙ 



РЕВАНШ (ПОЛИТБЕС 



А теперь вольно, дорогие кур- 
санты. Огромные открытые 
пространства освоены и изу- 
чены, и я уже вижу, как ваш 
Сэм, крича от удовольствия, 
носится по свежеиспеченной 
карте, гоняя зазевавшихся 
монстров... 

Но, товарищ Сэм, торопиться 
надо медленно! А посему давай- 




те подведем промежуточные 
итоги: на данный момент вы уже 
можете добавлять к своему уров- 
ню открытые пространства, 
формировать небо, создавать 
естественно выглядящий горис- 
тый ландшафт, работать со сре- 
дами, создавать воду, туман, бес- 
совестно телепортироваться и 
телепортировать других. Если 
все обстоит именно так, прими- 
те наши поздравления — вы уло- 
жились в навязанный нами темп, 
ведь лишнего времени не быва- 
ет, всегда можно что-то улуч- 
шить и усовершенствовать. Даже 
если потом останется много вре- 
мени, его можно потратить на 
подчистку хвостов проекта и те- 
стирование. 

Вопрос подачи монстров, или, 
возьмем шире, игрового окру- 
жения должен оказаться пер- 
вым в ряду проблем, стоящих 
перед игровым дизайнером. От 
его решения полностью зави- 
сит дальнейшая судьба проекта 
— суждено ли ему разделить 
славу вместе с Великими или 
тихо скончаться в забвении от 
обширного инфаркта и присту- 
пов неуважения к себе... 

Рассматривая данную пробле- 
му, для начала конкретизируем 
задачу выбора оптимальной по- 
дачи игрового материала на 
примере монстров. И, как всегда, 
обратимся к классикам кинема- 
тографа, а конкретно еще к од- 
ной работе Стивена Кинга — ки- 
нофильму "Серебряная пуля". 

Запомните: сами по себе мон- 
стры не могут являться целью и 
смыслом развития сюжета, гру- 



Исиользуя инструмент 
"Распылитель", начинаем 
наносить мазки, имитируя 
тектонические наросты и 
слои. Легким движением руки 
наш рисунок превращается во 
вполне трехмерные горы: 
манипулируем вертексами, 
чтобы достичь натуральной 
изломанности граней. 

бый натурализм никому не инте- 
ресен и не нужен, это лишь сред- 
ство (причем одно из последних) 
символизации обыденной дей- 
ствительности, наполнение ее 
скрытыми смыслами — только 
тогда монстры начнут работать 
на сюжет, а не наоборот. Обра- 
тимся к вышеупомянутому кино- 
фильму: впервые крупным пла- 
ном и на относительно продол- 
жительное время монстр (в дан- 
ном случае оборотень) появляет- 
ся в кадре почти в середине кар- 
тины (это то место, когда главный 
герой, мальчик-инвалид, ночью 
испытывает новую моторизован- 
ную инвалидную коляску и на 
мосту происходит встреча...). 
Складывается такое ощущение, 
что режиссер намеренно задер- 
живает выход на сцену монстра, 
боится его показывать, чувствует, 
что объективно это самое слабое 
место картины. Почему? Да пото- 
му что основной упор в хорошем 
фильме ужасов делается на про- 




ЗШТгекѴоуадег. Е\\іе Шее. "Да 
ведь это робот, и он приехал 
снизу!" Держу пари, именно так, в 
лучших традициях массового 
кинематографа, восклицает 
сейчас Л/Іонро. 

работку окружения и то, как оно 
реагирует на сюжетные события. 
Окружение, по существу, являет- 
ся собирательным главным геро- 
ем. Именно здесь, как говорил на- 
родный герой Глеб Жеглов, надо 
лупить в самую "десятку". Так вот, 
как только все факторы окруже- 
ния должным образом подготов- 
лены, обстоятельства вступили в 
свои права, а изменения в окру- 
жающей обстановке, привнесен- 
ные главным действующим ли- 
цом, достигли своего логическо- 
го предела — тогда и только тог- 
да монстр имеет право показать- 
ся на экране. Только тогда вы мо- 
жете ожидать от зрителя адекват- 
ных чувств. Не будет точного по- 
падания — получите гогот. По 
этой же причине нет смысла 
смотреть киноленту с середины: 
чувствуется некий дискомфорт — 
вы теряете ритм, теряете окруже- 
ние, атмосферу, а значит — зря 
тратите свободное время. 

Читая вышеизложенное, вы 
наверняка убедились, что воп- 
рос подачи — вопрос не празд- 
ный, но вечно актуальный, тем 
более для игрового дизайнера. 
Выше приводились примеры из 
кино, но вы вполне можете 
адаптировать это и к игре. 

Рассмотрим интересные вари- 
анты встречи монстров с игроком. 

Во-первых, в расположении и 
появлении монстров должен 
быть осознанный ритм. Скажем, 
игрок некоторое время исследу- 



ет уровень, продвигается впе- 
ред, добирается до центра кар- 
ты — и тут (о, этот отдаленный 
топот Скелетов с Клира!) нача- 
лось! В любом случае расста- 
новка монстров на уровне не 
должна напоминать посадку 
помидоров на дачном участке 
(равномерно по всей грядке, в 
лунках, через 30 см) — не зас- 
тавляйте игрока заниматься 
нудными зачистками, страшные 
события не должны происхо- 
дить часто, механическое по- 
стоянство появления врагов 
убивает интерес. Монстры ведь 
тоже... почти люди, живут стада- 
ми в облюбованных местах. 

Во-вторых, постарайтесь по- 
казать, что монстры живут сво- 
ей жизнью: стоят перед прибор- 
ными панелями, патрулируют 
территорию, чистят клыки, го- 
товят пищу, словом, покажите, 
что вокруг игрока идет какая-то 
жизнь и у монстров даже есть 
своя судьба (высший пилотаж!). 
Если они просто придурковато 
стоят, приготовленные к убие- 
нию, и ждут игрока — теряется 
правдоподобие ситуации... 

Небольшое отступление. Эти и 
последующие правила сложи- 
лись у меня за годы уровнест- 
роительства: изучая игры, до- 
бившиеся мировой известнос- 
ти, можно убедиться, что сие 
есть классика, основа основ ис- 
пользования монстров на уров- 
нях... Тем не менее Зегіош 5ат 
необычен именно тем, что его 
авторы даже не пытаются убе- 
дить нас в реальности происхо- 
дящего, напротив, во всем под- 
черкнутая комиксообразность: 
монстры свободно телепорти- 



руются, механоиды и арханои- 
ды словно сошли со страниц 
детских книжек-раскрасок, 
каждый пиксель их цветастых 
шкурок вопиет бессмертное: 
"Верить? Нет — мочить, черт 
возьми!". Это я к тому, что пра- 
вил без исключений не бывает, 
и "Сэм" — одно из них: прими- 
те навязанную авторами кон- 
цепцию геймплея и используй- 
те предыдущее правило с по- 
правкой на общую безбашен- 
ность игры... 

В-третьих, меняйте режимы 
подачи монстров. Скажем, на од- 
ном из уровней 55 можно наблю- 
дать спящего арханоида... Кстати, 
это касается не только расстанов- 
ки монстров, но и геймплея в це- 
лом: если игрок все время бежит 
вперед, непременно смените ре- 
жим — дайте ему возможность 
попрыгать (по двигающимся 
платформам над раскаленной 
лавой)... Этим вы разнообразите 
игровой процесс, избавите игра- 
ющего от синдрома марафонца 
— нудного и утомляющего бега 
по уровням. Или, например, сде- 
лайте так сначала натравите на 
игрока толпу монстров, чтобы он 
потерял здоровье и самооблада- 
ние, аптечек при этом не давай- 
те, а затем... сыграйте в ТЫеГ. 
Именно так! Пусть игрок проби- 
рается между спящими арханои- 
дами (технически это можно ре- 
ализовать при помощи флажка 
51ееріп§ и системы триггеров — 
получится не совсем "Вор", но 
похоже), пугаясь каждого шоро- 
ха. Словом, "переключая" пользо- 
вателя из одного состояние в 
другое, дайте ему почувствовать, 
например, собственную сла- 
бость — это новое и интересное 
чувство для игрока в 55... 

В-четвертых, передайте ИНИ- 
ЦИАТИВУ ВСТРЕЧИ с игроком 
монстрам: пусть они выскаки- 
вают на него из темноты, пада- 
ют с потолка, таранят стены, 
выламывают двери, в общем, 
появляются неожиданно и в 
самое неподходящее время... 

За примерами удачного рас- 
положения и появления мон- 
стров далеко ходить не надо: 
на одном из лямбда-уровней 
НаІГ-Ше игрок привычно от- 



крывает дверь и... сталкивает- 
ся лоб в лоб с Аііеп Ошпі Не- 
забываемо! Все правильно: 
подсознание играющего при- 
выкло к определенной дис- 
танции в отношениях с мон- 
страми, и, дабы поломать эту 
привычку, дизайнер создал та- 
кие условия, при которых 
монстр оказался почти в теле- 
сной близости с игроком! 
Кроме того — какая бодрящая 
встряска для нервов! Вообще, 
всегда контролируйте дистан- 
цию между игроком и монст- 
рами, меняйте ее по мере воз- 
можности: пусть крик "ками- 
кадзе", находящегося за кило- 
метр, чередуется с появлением 
врага под вашим носом! 

Еще один приятный пример 
"презентации" нового монстра 
наблюдаем в игре 5іаг Тгек 
Ѵоуа§ег: ЕШе Еогсе: когда игрок 
входит в большой зал, модуль 
искусственного интеллекта 
внезапно улетает вниз, в шахту 
лифта, а через несколько се- 
кунд поднимается грузовая 
платформа, и на ней стоит ог- 
ромный робот... Подача состо- 
ялась! К тому же игрок привык, 
что враги заходят с тыла или 
падают сверху, а здесь — кру- 
шение стереотипов! — монстр 
практически вырастает из-под 
земли! 

Подведем итог: интересные 
варианты встречи монстров с 
игроком ограничиваются лишь 
вашей фантазией и возможно- 
стями движка. Ломайте при- 
вычные стереотипы, расстав- 
ляйте монстров в самых инте- 
ресных местах, но не забывай- 
те об игроке: игра должна быть 
честной — нельзя, чтобы 
монстр появлялся в сантимет- 
ре за спиной персонажа,— и у 
первого, и у второго должен 
быть шанс! 

А еще, если касаться непос- 
редственно 5егіоиз 5ат, то мне, 
честно сказать, не очень нра- 
вится, что авторы разбрасыва- 
ются монстрами направо и на- 
лево в огромных количествах. 
Считаю, что это приводит к 
инфляции "основного инстин- 
кта" (а вот дедушке, наоборот, 
нравится)... 



ПЕНТАГОН 

Речь, разумеется, 
пойдет о разгоне не 
только "Пентиу- 
мов", но и всех про- 
чих современных 
процессоров. Тема, 
определенно, не 
нова, и наверняка 
многие не только 


СПЕЦИАЛЬНЫЙ 

ННСТРѴМЕНТ-3 гёОД г 

"3... 2... 1... Со!" Сегодня мы займемся самой N1. І0Гр^ / 
интересной разновидностью "игровых 
манипуляторов". Поехали! 

Стр.117 


слышали о разгоне, 
но и в полной мере 
испытали его на 
своих многостра- 
дальных ПК. я же 
адресуюсь в первую 
очередь к тем, кто 
еще не определился в 
своем отношении к 
этому нерядовому 
занятию. 
Стр.114 


ПАРАД СЛОНОВ 

Занудная статистика утверждает, что ЫШЙІіЯ^ і* 

на них влезет 1000 часов Л/ІРЗ, десяток оѵо ь 

и 1,893 библиотеки Конгресса. Ходят слухи, ^ 

что на них поместится даже УѴіпсіоуѵв ХР. А ж 

Итак, сегодня на железной арене самые ■ ш 

быстрые, емкие и, разумеется, жесткиеі '"^^^"^І: --- ѵ# 

Стр.122 


СЧЕТ НА ГИГАГЕРЦЫ 

В последние дни августа на 

форуме ЮР, проходившем в Ж ^^^^ 

калифорнийском городе Сан- Ж 

Хосе, корпорация іпСеІ пред- ■ ЧЁМ 

ставила новые РепСіит 4. Ж Щ 

Частота 2 гигагерца, в кото- і 

рую так долго не верили 

скептики, окончательно 

покорена. Ура, товарищи! 

Стр.125 


ДВА ДЮЙМА ПЛЮС 

Пару лет назад, примеряя себе на стол 17- 
дюймовый Рапа50піс Р70, я был процентов 
1 / на 95 удовлетворен покупкой. Разве что 
Г раздражало некоторое недержание настро- 
ек, из-за чего то и дело приходилось лезть в 
экранное меню и подгонять изображение по 
кромке экрана, да невыводимый никакими 
настройками горизонтальный муар... 

Стр.127 


ИГРОВОЕ 
ЖЕЛЕЗО 
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Речь, разумеется, пойдет о разгоне не 
только "Пентиумов", но и всех прочих 
современных процессоров. Тема, 
определенно, не нова, и наверняка многие 
не только слышали о разгоне, но и в 
полной мере испытали его на своих 
многострадальных ПК. Я же адресуюсь в 
первую очередь к тем, кто еще не 
определился в своем отношении к этому 
нерядовому занятию. 



Дмитрий ЛАПТЕВ 



ассуждения о 
разгоне полага- 
ется предварять 
насупленным 
сіі8с1аітег'ом, 
что ни автор, ни 
тем более редакция не могут нести 
ответственность за последствия 
этого мероприятия. Естественно, 
формальной отпиской ограничи- 
ваться негоже, поэтому о возмож- 
ных опасностях и мерах предосто- 
рожности поговорим ниже и от- 
дельно. А сначала немного о том 



ПОЧЕМУ ПРОЦЕССОР 



СПОСОБЕН РАЗГОНЯТЬСЯ 



Легко догадаться, что процессоры 
одной модели внутри совершенно 
одинаковы, то есть никакой разни- 
цы в технологии производства чи- 
пов с разными частотами нет. Тем 
не менее у кристаллов, даже наре- 
занных с одной и той же пластины, 
может оказаться заметный разброс 
предельно допустимых частот. И 
хотя тестирование на работоспо- 
собность проходят все микросхе- 
мы, выявлять для каждой из них оп- 
тимальную частоту слишком доро- 
го и нетехнологично. Поэтому мар- 
кируются микросхемы партиями, 
по нескольким случайно выбран- 
ным образцам, а чтобы все процес- 



соры наверняка уложились в заяв- 
ленную частоту, она еще дополни- 
тельно занижается. 

Более того, в процесс маркиров- 
ки, кроме технических, подмеши- 
ваются маркетинговые соображе- 
ния, ведь хочется собрать макси- 
мум денег, да еще иметь запас для 
маневра на случай оригинального 
хода конкурента. А разве можно 
этого достичь, выпустив на рынок 
разом всю процессорную линейку? 
Куда логичнее постепенно, с пери- 
одичностью в месяц-полтора и 
шагом 50-100 МГц, выпускать на 
рынок новые версии чипов. Таким 
образом, пока официальной мак- 
симальной частотой является, до- 
пустим, 1 ГГц, все процессоры, спо- 
собные работать на этой или даже 
более высокой частоте, будут про- 
маркированы как гигагерцовые. А 
наши эксперименты с частотой в 
таком случае даже разгоном труд- 
но назвать, мы просто помогаем 
изготовителям выбрать для их де- 
тищ оптимальную частоту... Кстати, 
еще один очевидный вывод из это- 
го обстоятельства: максимальной 
"разгоняемостью" обладают млад- 
шие модели, а самые старшие, дос- 
тигшие предельной частоты для 
данного типа процессоров, гнать 
уже просто некуда. 



Практически же разгон стал воз- 
можен в эпоху старших 486-х про- 
цессоров, как только на материнс- 
ких платах появились регулировки 
частоты системной шины и множи- 
теля для получения из нее рабочей 
частоты процессора. Официальных 
шинных частот сейчас всего три — 
66, 100 и 1 33 МГц (для текущего се- 
мейства АМБ частота удваивается, 
а для Репіішп 4 учетверяется в чип- 
сете, но опорные частоты у них все 
равно 100 или 133 МГц). Хорошие 
платы поддерживают еще ряд про- 
межуточных частот, а отличные — 
располагают плавной регулировкой 
с шагом в 1 МГц, причем нередко 
прямо из ^іпсіоѵ^, с помощью соб- 
ственной утилиты. Разгон по шине 
является самым универсальным и 
может применяться для любой мо- 
дели процессора. Но и недостатков 
у него хватает, например, частоты 
шин АСР и РСІ, получаемые из ос- 
новной частоты делением на соот- 
ветствующий коэффициент (см. 
таблицу), автоматически оказыва- 
ются завышенными. Для АСР-видео- 
карт это может даже оказаться кста- 
ти — растет скорость перекачива- 
ния текстур из оперативной памя- 
ти. Но для остальной периферии 
(звуковая карта, 5С5І- и ГОЕ-кон- 
троллеры, в меньшей степени — 



сетевые карты, модемы и т.п.) такой 
"разгон" совсем ни к чему, и они 
либо выдерживают его на своем за- 
пасе прочности, либо отказывают- 
ся работать до снижения частоты. 
Современное и качественное желе- 
зо терпит умеренный разгон легко, 
поэтому в новых компьютерах про- 
блема другая: шина не гонится бо- 
лее чем на 10-15 МГц у плат под 
АШІоп & Бигоп и на 6-8 МГц — у 
Репііит 4! Виновато, совершенно 
очевидно, упомянутое удвоение 
(учетверение) шинной частоты в 
новых чипсетах. Оно полезно для 
быстрого обмена со скоростной па- 
мятью, но процессорная-то часто- 
та рассчитывается на основе "чест- 
ных" мегагерц, задаваемых такто- 
вым генератором. 

Помочь тут должен разгон с по- 
мощью множителя, он доступен 
только для теперешнего семейства 
АШ) и для старых процессоров (до 
Репііит II 350). Здесь успех зависит 
только от разгонного потенциала 
процессора. 

Для лучшего разгона допускается 
увеличение напряжения питания 
ядра и цепей ввода-вывода процес- 
сора, иногда "напрягаются" еще и 
память с чипсетом. А для отвода из- 
бытка тепла в ход идут вентилято- 
ры, достигшие в последнее время 
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устрашающих размеров и высоко- 
художественных форм. 



БЛИЖЕ К ДЕЛУ 



Перед разгоном нужно выяснить, 
какие из упомянутых регулировок 
есть на вашей плате. Частота шины 
чаще всего регулируется из ВІ05 
ЗеШр — в разделе, описывающем 
настройки чипсета (Спірзеі 
РеаШгез... или что-то в этом роде). 
Иногда их выделяют в раздел 
Ргедиепсу/Ѵо11:а§е. В некоторых пла- 
тах настройки ВІ05 дополняются 
(реже заменяются) набором ВІР-пе- 
реключателей. Точно так же обсто- 
ит дело с регулировками напряже- 
ний и множителей. 

Если с настройками ВІ05 ЗеШр ра- 
зобраться легко, то о перемычках 
придется узнавать из инструкции. 
Производители абсолютно не при- 
емлют стандартизацию в этом воп- 
росе даже среди своих моделей, не 
говоря уж о конкурирующих. По- 
этому приводить способы регули- 
ровок, хотя бы для самых распрос- 
траненных плат, занятие совершен- 
но безнадежное. Да и откуда узна- 
ешь, что окажется самым распрос- 
траненным у читающих этот текст? 
В отсутствие печатного мануала на 
сайте любого серьезного сборщи- 
ка материнских плат (обычно 
ш\^.название_фирмы.сот.Г\у) 
можно найти полноценный заме- 
нитель, часто точную копию в ре- 
формате. Кроме способов настрой- 
ки, потребуется выяснить местопо- 
ложение аварийного джампера для 
очистки СМ05-памяти. Он может 
понадобиться, если переразогнан- 
ный компьютер откажется запус- 




Достаточно зарисовать карандашом все 
четыре мостика и на процессоре, и 
множитель можно регулировать средствами 
материнской платы. 



каться. Еще удобнее бывает, когда 
плата умеет сбрасывать частоту до 
стандартной при запуске с нажатой 
клавишей ІП8 (или Ноте, бывают ва- 
рианты). А "особо одаренные" уме- 
ют даже автоматически анализиро- 
вать ситуацию, и, если предыдущий 
пуск привел к зависанию, возвраща- 
ют старую частоту. 

Из конкретных марок плат разгон- 
щики (они же оверлокеры) облюбо- 
вали А5Ш и АВІТ, причем последняя 
особенно славится любовью к экс- 
периментаторам — достаточно 
вспомнить двухпроцессорную пла- 
ту для Се1егоп'ов или возможность 
корректировать коэффициенты для 
РСІ- и АСР-шин (во времена слабой 
периферии это была просто незаме- 
нимая опция). Присоединяясь к это- 
му выбору, я бы добавил еще 
Спаітесп (очень любопытные пла- 
ты, одни из первых начали регули- 
роваться из Шпскж8; жаль только, 
что не всегда гладко работают) и 
Оі§аЬу1:е (раньше не любивший 
оверлокеров, но в последнее время 
расщедрившийся на разнообразные 
настройки). Неплохо себя показали 
в разгонных тестах платы от МЗІ, 
ЕроХ и Зокек. Причем имеется в виду 
не только большой диапазон настро- 
ек (принципиально ничего не регу- 
лируется только у плат, спаянных са- 
мой Шеі, что немудрено — кому же 
еще бороться с разгонщиками?). Не 
менее важно качество изготовления 
платы, к примеру, дешевые Іжку 5іж, 
Зирег Огасе и Рогтога, особенно ста- 
рые модели с частотами шины до 
100 МГц, могут вести себя на нестан- 
дартных частотах также очень не- 
стандартно. На хорошей же плате се- 
верный мост чипсе- 
та обязательно зак- 
рыт солидным ради- 
атором (а особо на- 
гревающиеся чипсе- 
ты ѴІАКТІ 33, КТ266 
— даже вентилято- 
ром), нет экономии 
на качественных 
фильтрах питания, а 
конденсаторы рас- 
полагаются так, что- 
бы даже самый боль- 
шой процессорный 
кулер встал без про- 
блем. Разогнанный 
процессор жела- 
тельно контролиро- 





вать на предмет перегрева, к счастью, 
с аппаратным мониторингом темпе- 
ратур и напряжений у современных 
плат все в порядке. Наконец, истин- 
ный оверклокер никогда не купит 
интегрированную материнскую пла- 
ту. На картинку, выдаваемую встро- 
енным в І810-Й чипсет видеочипом, 
после сколько-нибудь серьезного 
разгона шины просто жалко смот- 
реть. Остальные встроенные в него 
опции — модем, сетевая карта — так- 
же по мере разгона имеют склон- 
ность пропадать из системы. Память 
практически перестала влиять на 
разгоняемость, модули РС 133 
сплошь и рядом выдерживают до 1 50 
МГц. А когда этого недостаточно, 
есть еще вариант — недавно появив- 
шаяся память РС1 66. 

В меньшей степени на разгон 
влияет периферия, но и о ней надо 
вспомнить. АСР-видеокарты к вы- 
соким частотам адаптировались 
уже давно. РСІ-железо и раньше от- 
личалось покладистостью — за ис- 
ключением ЗСЗІ-адаптеров и звуко- 
вых карт с серьезными процессо- 
рами (5В Ііѵе!), кои исходно силь- 
но греются, а на повышенных час- 
тотах могут и перегреться с соот- 
ветствующими проблемами — 
ошибками Ѵіпсіслуз или даже зави- 
санием в играх. Элементарный ра- 
диатор на звуковом чипе или хо- 
рошее общее охлаждение корпуса 
снимают вопрос. Но, в отличие от 
всех этих виртуальных проблем, 
решаемых по принципу "заглючи- 
ло — снизил частоту — все стало 
по-старому", есть одна реальная: не 
выдержавший разгона ГОЕ-кон- 
троллер может попортить файло- 
вую структуру на винчестере, и хо- 
рошо, если дело закончится 
5сапВі8к'ом и поиском нескольких 
исчезнувших секторов. Хуже поте- 
рять ценные данные. Их, понятное 
дело, и так полезно архивировать, 
а уж перед разгоном (да и любым 
серьезным апгрейдом) подавно. 



о\?-переключатели, их назначение 
напечатано тут же в таблице на 
плате. 

Некогда рекомендовалось подклю- 
чать винчестеры как можно более 
коротким кабелем, теперь в этом 
нет смысла — 80-жильный шлейф, 
справляющийся с режимами 
ГОМА66/100, имеет хороший за- 
пас прочности. 

Главной же деталью, определяющей 
успех мероприятия, будет, конечно, 
не матплата или аудиокарта, а сам 
процессор. Потенциал каждого кон- 
кретного экземпляра — дело везения 
купившего его человека, но границы 
допустимого и методы их достиже- 
ния для разных моделей — разные. 



СТАРЫЕ "КАМНИ" 



Среди процессоров, уже не встре- 
чающихся в продаже, но все еще ак- 
тивно используемых, самые отзыв- 
чивые на разгон — это "слотовые" 
Секгоп'ы. Особенно совсем старые, 
с частотой до 300 МГц включитель- 
но, не имеющие кэш-памяти второ- 
го уровня. Впрочем, удачные образ- 
цы, разгонявшиеся едва ли не вдвое, 
по теперешним требованиям все 
равно слабы даже в разогнанном 
виде. Сеіегоп 300А и старше (128 
Кбайт собственного кэша) гнались 
в массе своей до 450 МГц, а особо 
удачные — до 560 МГц. Такой "ка- 
мушек", да в паре с хорошей видео- 
картой, и сейчас еще способен по- 
радовать владельца. Потенциал име- 
ется и у Репіішп II, причем младшие 
модели с незафиксированным мно- 
жителем иногда просто ставят ре- 
корды, а завести 233-мегагерцовую 
версию на 290 МГц частенько мож- 
но даже со штатным коробочным 
вентилятором. Начиная с 350 МГц 
множитель зафиксировали, но еще 
раньше случился переход на более 
тонкий технологический процесс, 
так что и эти процессоры, гонимые 
одной шиной, обычно прибавляли 
по 50 МГц и больше. 
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Всерьез говорить о разгоне про- 
цессоров АІѴГО можно начиная с се- 
мейства АШІоп. Первыми были вер- 
сии для разъема 5І0І А, поначалу по- 
руганные оверклокерами всего 
мира. Первые материнские платы 
для них, за исключением А5Ш К7М, 
не умели регулировать даже часто- 
ту шины. Но с выпуском чипсета 
КХ1 33 и хороших плат на нем дело 
поправилось, а еще раньше выясни- 
лось, что, разобрав пластмассовый 
процессорный картридж, можно 
получить доступ к диагностическо- 
му разъему. Тут же появились моду- 
ли, устанавливаемые в такой разъем 
и позволяющие регулировать коэф- 
фициент умножения и напряжение 
питания. Причем в таких пределах, 
о которых раньше и мечтать не 
приходилось. Устройство неслож- 
ное, подробности конструкции 
можно найти в архивах \ѵ\ѵШот8- 
пагсгшге.т, а можно поискать в 
продаже и готовое. Вдобавок дели- 
тель частоты для Ь2-кэша (кэш был 
отдельным в виде двух микросхем 
по бокам процессорного ядра) у 
этого процессора регулировался из 
ВІ08 8еШр! При хорошем охлажде- 
нии все это позволяло разогнаться 
на 150-250 МГц, а для младших мо- 
делей и больше. Отменно охладить 
процессор можно, обладая некото- 
рыми слесарными навыками. Для 
этого надо снять штатную металли- 
ческую теплоотводящую "плиту" и 
закрепить подходящий радиатор с 
вентилятором непосредственно на 
ядре процессора (как это делается 
во всех современных конструкци- 
ях), а на микросхемы кэша прикле- 
ить пассивные радиаторы. 



СЕЬЕВСМ & 



РЕІЧТШМ III СООРЕВМШЕ 



Текущее семейство интеловских 
процессоров разгоняется исключи- 
тельно за счет изменения частоты 
шины. Младшие Секгоп'ы 566-633 
МГц интересны тем, что взамен убо- 
гой, по штату им назначенной час- 
тоты шины 66 МГц часто удается 
"воткнуть" 100 МГц. Учитывая, что 
эта частота также считается стан- 
дартной, такой разгон ничем не 
грозит периферии. А процессор ав- 
томатически получается 850-950- 
мегагерцовым. Напряжение прихо- 
дится повышать почти всегда, но 
Сеіегоп не самый горячий процес- 



сор, и с охлаждением проблем не 
возникает. Со старшими 
Секгоп'ами такой фокус устроить 
гораздо сложнее (приходится до- 
вольствоваться промежуточными 
частотами шины), а Сеіегоп 850 ста- 
вится на шину 100 МГц уже закон- 
но (то есть имеет множитель 8,5). 

Аналогичная ситуация с процес- 
сорами Репііит III. Версии для 
шины 100 МГц, особенно младшие, 
можно перевести на следующую 
стандартную частоту — 133 МГц. 
Особенно хороши для разгона про- 
цессоры в 5ЕСС2-корпусе, мне уда- 
валось разогнать 550-мегагерцовый 
до 825 (150 МГц на шине) без уве- 
личения напряжения! Кстати, более 
прогрессивные процессоры с ин- 
дексом "В" (изначально рассчитан- 
ные на шину 133 МГц) разгонять 
труднее, даже если есть запас час- 
тот на шине. 

Ситуация сохраняется и с выхо- 
дом обновленного варианта 
Репгіит III, ранее известного как 
Тиаіаип. Никаких изменений с час- 
тотами шин не произошло, множи- 
тель зафиксирован. И только умень- 
шенный с 0,18 до 0,13 мкм техпро- 
цесс снижает рабочую температу- 
ру. Что обещает не худшие разгон- 
ные характеристики по сравнению 
со старыми "трешками", с той толь- 
ко разницей, что происходит все за 
границей 1 ГГц. 

РепГіит 4, к сожалению, в отно- 
шении разгона оказался самым ма- 
лоценным: очень маленький запас 
по шине, заблокированный мно- 
житель у серийных образцов. 
Жаль, ведь спроектирован этот 
процессор именно для работы на 
высоких частотах и обгоняет тот 
же АіЫоп, только имея перед ним 
фору в 400-500 МГц. 



РЫКОМ & 



ТНІ.ОМТНІЛѴЮЕВВІВО 



Как уже говорилось, по шине эти 
системы далеко не гонятся, но АІѴГО 
не пожадничала и оставила про- 
цессорный множитель незаблоки- 
рованным. Точнее, позволила раз- 
блокировать его пользователям — 
достаточно зарисовать каранда- 



шом все четыре мостика П на про- 
цессоре. После этого множитель 
можно регулировать средствами 
материнской платы. Строго гово- 
ря, и множитель, и даже напряже- 
ние питания можно выставить, так- 
же зарисовывая мостики на про- 
цессоре. Но все-таки не пристало 
оверклокеру экономить на платах, 
тем более что хорошие платы под 
эти процессоры (от А5Ш, АВІТ и 
ЕроХ) давно уже обзавелись соот- 
ветствующими настройками. 

Как показала практика, младшие 
Бигоп'ы (линейка начиналась с 600 
МГц) устойчиво работают на 800- 
850 МГц, причем без повышения 
напряжения. 700-е и старше при оп- 
ределенном везении разгоняются и 
до гигагерца. АШІоп, несмотря на 
больший объем кэша, гонится не 
хуже Бигоп'а. Отличие от интелов- 
ских ЦП в значительно большем на- 
греве при той же частоте. Следова- 
тельно, большой кулер — обязатель- 
ный атрибут разогнанного АДШ- 
ЦП, тогда как для интеловских час- 
то достаточно стандартного. 

АУЮ также выпустила 0,13 мкм 
версию АгЫоп'а, чья младшая модель 
работает на 1,5 ГГц, а название но- 
сит АШ1оп4. Гонки продолжаются. 



ЕХНОЛОГИЯ 



Можно придумать сколько угодно 
"самых правильных" методик разго- 
на. Поэтому предлагаемая ниже — 
лишь одна из возможных, но обка- 
танная на большом количестве си- 
стем. Итак: 

1) Установите в ВІ05 5еШр ми- 
нимальную частоту памяти (100 
МГц) и СА5 Ьаі:епсу=3, иными сло- 
вами, задайте наиболее благопри- 
ятные параметры. Запретите АСР 
4х и Гаяі: шііез. 

2) Если допускается регулировка 
коэффициента умножения, начни- 
те с него. Увеличивать стоит до тех 
пор, пока сохраняется полная ста- 
бильность работы без повышения 
напряжения. Обнаружив предел, от- 
ступите на 0,5 назад. 

3) Повысьте частоту шины. Если 
для АгЫоп'а вы задумали установить 
следующее стандартное значение 



(например, 133 вместо 100), лучше 
всего это сделать сразу, скорректи- 
ровав множитель, — так, чтобы ре- 
зультирующая частота процессора 
не изменилась. Теперь можно по- 
пробовать увеличивать частоту 
шины ступенчато. Если плата под- 
держивает установку для РСІ- и АОР- 
шин отдельного коэффициента, по- 
старайтесь с его помощью удержать 
их частоту максимально близкой к 
стандартной. Именно на этом эта- 
пе есть риск повредить данные на 
винчестере. Но разгон по шине за- 
метнее сказывается на общей про- 
изводительности. 

Предел разгона обычно нахо- 
дится экспериментально, лучше 
всего остановиться на частоте, 
когда есть лишь отдельные сбои в 
программах, и, повысив напряже- 
ние питания ядра (тоже ступенча- 
то с минимальным шагом, какой 
только позволяет ваша плата), зак- 
репить эту частоту. 

4) Неудовлетворенные могут еще 
поднять частоту. ЧЩпсІо^, скорее 
всего, перестанет грузиться. Тогда 
перед дальнейшим повышением 
питания ядра можно на 0,1-0,2 В 
повысить напряжение в цепях вво- 
да-вывода (ѴЮ), а также Ѵа§р — на- 
пряжение питания АОР-порта (на 
минимально возможное значение). 

В любом случае, особенно повы- 
шая напряжения, контролируйте 
температуру и сравнивайте ее с пер- 
воначальной. Каждые дополнитель- 
ные 10 градусов сокращают ресурс 
процессора в 1,7-2 раза, и очень 
"постаравшись", можно сократить 
исходные 1 5 лет (или около того) 
до 1-2-х. 

5) Закончив разгон, верните памя- 
ти максимальные 133 МГц; если все 
пройдет гладко, можно выставить 
С1=2 и вернуть другие настройки. 

В качестве итогового тестирова- 
ния рекомендую соорудить КАК'ом 
или 2ІР'ом архив мегабайт на 300- 
400 и раз десять проверить его це- 
лостность. Заодно в процессе тако- 
го теста можно будет выяснить мак- 
симальную температуру, до кото- 
рой теперь будет нагреваться про- 
цессор, загруженный по максимуму. 



Частота АСР- и РСІ-шин при различных частотах системной шины 



Системная шина, МГц 


66 


75 


83 


100 


112 


120 


133 


150 I 


Шина АСР, МГц 


66 


75 


83 


66 


75 


80 


66 


75 


Шина РСІ, МГц 


33 


37,5 


41,5 


33 




40 


33 


37,5 



РУЛИ & ПЕДАЛИ I ТЕСТИРОВАНИЕ • Сате.ЕХЕ #10'01 1 



СПЕЦИАЛЬНЫЙ ИНСТРѴМЕНТ-3 



самой интересной разновидностью 
"игровых манипуляторов". Поехалиі 

Алексей КАДЫРОВ 



уль и педали, 
как ни ба- 
нально это 
звучит, суть 
основные ус- 
тройства для управления авто- 
мобилем, следовательно, нам, 
игрокам, они нужны для "пока- 
тушек" в №5, Ішапе и иже с 
ними. От руля прежде всего тре- 
буется хорошее возвращающее 
усилие (иначе точное управле- 
ние автоматически превратит- 
ся в бесконечное "отлавлива- 
ние" болида), а от педалей — 
более-менее правдоподобная 
кинематика и опять же хорошее 
усилие нажатия, чтобы ненаро- 
ком не заблокировать колеса на 
мокрой трассе и не перегазо- 
вать в повороте... В общем, "чем 
туже, тем лучше!". 



ШИФТЕРЫ 



По меньшей мере половина иг- 
рокомпьютерных рулей снаб- 
жена небольшим рычагом для 
переключения передач. Толкаем 
от себя — повышаем передачу, 
на себя — понижаем. Нереали- 
стично? А другого-то и нет... 
Точнее, 5-7-ступенчатые шиф- 
теры все же есть, но, во-первых, 
их очень мало, во-вторых, сто- 
ят они довольно дорого, а в-тре- 
тьих, все равно играть с ними 
практически не во что (автоси- 
муляторов с поддержкой таких 
устройств по-прежнему крайне 
мало). Все чаще рули обзаводят- 
ся и "формульными" "крылыш- 
ками"-переключателями пере- 
дач, расположенными за руле- 



вым колесом. Что предпочесть? 
На наш взгляд, и то, и другое! 
Интереснее пользоваться тем, 
что больше соответствует ре- 
альности. То есть в Зсгеатег 4x4 
лучше все же дергать рычаг, а в 
Р1 2000 — "крылышки"... 



ПОДКЛЮЧЕНИЕ 



ШВ или игровой порт? Легкий 
вопрос. С ШВ вам не придется 
заниматься самостоятельным 
добавлением новых устройств 
(система найдет их "сама"), ка- 
либровкой (это тоже автомати- 
чески)... Даже драйверы устанав- 
ливать зачастую не нужно (это 
не относится к рулям с обрат- 
ной связью — там разок вста- 
вить диск все-таки придется). С 
игровым портом, как несложно 
догадаться, таких удобств не 
бывает. Посему выбираем ШВ! 



2укоп .ІоуРісІег Рго 



ѵѵѵѵѵѵ.гукоп.сот 
Цена $37 (1100 рублей) 
Подключение Игровой порт 
Кнопки 6 

(2 на руле + 4 на базе) 
Педали Совмещенные 
Рычаг 

переключения 

передач Нет 



ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 




Іукоп ]оуЯ\(Аег Рго. 



Эффектная конструкция, пре- 
восходящая размерами любой 
другой протестированный руль 
раза в полтора, на деле оказа- 
лась не просто рулем, а настоя- 
щим игровым стендом. Здесь 
есть и педали, и руль, и джой- 
стик, оснащенный шляпкой-пе- 
реключателем видов и несколь- 
кими кнопками, и рычажок кон- 
троллера тяги, и еще четыре 
кнопки на "базе"... Верхняя сек- 
ция руля снимается, превращая 
его в подобие самолетного 
штурвала, а если еще и разло- 
жить в стороны его боковые 
части, то получится не что иное, 
как руль мотоцикла (поворачи- 
вающийся, правда, практически 
в вертикальной плоскости). Та- 
ким образом, полученная систе- 
ма должна, по замыслу разра- 
ботчиков, заменить собой сра- 
зу несколько видов манипулято- 
ров. Идея, бесспорно, хорошая. 
Но вот реализация... 

Первая беда — игровой порт. 
Уместить пять-шесть независи- 
мых осей, десяток кнопок и 
РОѴ-паі; (шляпку, переключаю- 



щую направление взгляда) на 
этом типе подключения нельзя. 
Как же быть? Перейти на ШВ? 
Нет, можно интереснее: у игро- 
ков, как ни крути, рук всего две, 
да и игры редко требуют всех 
пяти осей и десяти кнопок... 
Следовательно, одновременно 
можно использовать только 
часть из них. Всего инженеры 
2укоп придумали семь (!) ком- 
бинаций, использующих либо 
руль, педали и несколько кно- 
пок, либо джойстик и педали, 
либо джойстик и ШгоШе-кон- 
троллер, и т.д... Для того чтобы 
облегчить жизнь пользовате- 
лям, на базе руля размещен спе- 
циальный 7-позиционный пе- 
реключатель, ведающий всеми 
этими режимами (не забудьте 
правильно налепить прилагае- 
мые наклейки). И не забудьте 
откалибровать все, что нужно, 
перед каждым переключением 
режима! Для пущего удобства на 
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"базе" есть пара калибровочных 

I колес... Наконец, настройка 

I окончена. Оп-с! Это был не тот 
режим. Для игры "в машинки" 
рычажок должен был находить- 
ся на один щелчок левее... Не 
беда, настоящие герои легких 
I путей не ищут. Переключатель 
— в четвертое положение (ре- 
жим "саг"). Еще одна калибров- 
ка... Хм... почему-то здесь полу- 

I чаются только четыре разные 
і кнопки... Отчаявшись заставить 
работать это чудо на все поло- 
женные ему 33% возможностей, 
запускаем Иеесі Гог Зреесі 5 на 
том, что есть... 
Беда вторая — качество. В по- 

I гоне за дешевизной 2укоп при- 
шлось использовать не просто 
дешевую, а самую дешевую пла- 

I стмассу, простейшие "резинки" 
для возврата руля в нейтральное 

I положение, а о чугунных струб- 
цинах с металлическими же вин- 
; тами лучше просто помолчать... 
Руль практически без усилия на- 

I клоняется на незначительные 
углы, из-за чего на большой ско- 
рости точно управлять автомо- 
билем приходится нежно накло- 
няя баранку одними кончиками 
пальцев, зато на максимальных 
! углах на него только что не "на- 
матываешься"... Кроме того, при 
активной игре руль постоянно 
гнется (!), скрипит и вообще не- 
двусмысленно дает понять, что 
большие нагрузки ему противо- 

I показаны... 

В чем мы убедились еще раз, 
попробовав два других "режи- 
ма" руля — самолетный и мото- 
циклетный. Сняв после продол- 
жительной борьбы верхнюю 
часть баранки (кажется, при 
этом там что-то хрустнуло...), 
мы с удивлением обнаружили, 
что для дальнейшего перевода 
в мотоциклетный режим даже 

I не обязательно переворачивать, 
как положено по инструкции, 
боковые рукоятки штурвала — 
они и так гнутся практически до 
прямого положения. Тест в 
"нормальном" мотоциклетном 
режиме пришлось прекратить 
уже после первого пройденно- 
го поворота, когда автор этих 
строк чуть не сломал себе паль- 
цы, задев ими за нижнюю часть 




базы ]оуШсіег... Неужели нельзя 
было отодвинуть руль от "базы" 
еще хотя бы на пару сантимет- 
ров? С подобной проблемой, 
кстати, столкнутся и любители 
игры на джойстиках: в крайнем 
левом положении джойстик 
звонко ударяется о выступаю- 
щий из правой части "базы" "та- 
хометр". Это, правда, обычно 
замечаешь уже после того, как 
ударишься об него большим 
пальцем... 

Красивая задумка была безна- 
дежно загублена никудышной 
реализацией. 



Турпооп ѴіЬгаІіоп ѴѴпееІ 



ѵѵѵѵѵѵ.апиЬізІіпе.сот 
Цена $41 (1150 рублей) 
Подключение Игровой порт 
Кнопки 4 на руле 

+ "стояночный тормоз" 
Педали Совмещенные 
Рычаг 

переключения 

передач Есть 



Руль 
Педали 



і 



итоговый РЕЙТИНГ 



Не проходите мимо! Это пер- 
вый на нашей памяти руль, 
снабженный настоящим "руч- 
ником". Помимо педалей (прав- 
да, ужасных), к рулю прилагает- 
ся отдельный блок, содержащий 
рычаг для переключения пере- 
дач и уже упомянутую рукоятку 
стояночного тормоза. Учитывая 



чисто спортивное предназначе- 
ние последнего устройства, в 
верхнем положении, при кото- 
ром "ручник" и срабатывает, 
рукоятка не фиксируется. Саму 
же платформу с "ручником" 
можно закрепить за край сто- 
лешницы отдельной чугунной 
струбциной. 

Пойдя по пути реализма, 
производитель снабдил свой 
руль еще одной совершенно 
уникальной функцией. Речь 
идет о... регулируемой рулевой 
колонке (!). Можно не только 
изменять угол наклона, но и 
смещать руль вперед-назад. 
Следующей уникальной осо- 
бенностью руля оказалась его 
"база". Собственно, ее здесь 
нет — есть только небольшая 
платформа, которая ставится 
на любую горизонтальную по- 
верхность и укрепляется че- 
тырьмя присосками. Пробле- 
ма в том, что устанавливать ее, 
скажем, на столе, нет никако- 
го смысла — руль оказывается 
слишком высоко. Даже в том 
случае, если вы попробуете 
примостить платформу на вы- 



езжающей полке для клавиату- 
ры. Кроме того, установить 
само рулевое колесо в верти- 
кальное положение нельзя — 
даже при полностью опущен- 
ной "рулевой колонке" оно 
оказывается сильно наклонен- 
ным. Как быть? Ну, например, 
можно поставить баранку на 
стул и зажать ее с боков нога- 
ми. Удобно? 

Педали отличаются неудач- 
ной кинематикой нажатия: да- 
вить на них приходится прак- 
тически вертикально вниз, от- 
чего, во-первых, сильно устают 
ноги, а во-вторых, становится 
невероятно сложно продавить 
педали "в пол". 

Впрочем, вершиной концепту- 
ализма Турпооп стали даже не 
рулевая колонка, педали или 
"ручник", а Гогсе ГеесіЪаск. Да-да, 
это чудо умеет передавать эф- 
фекты обратной связи (вы еще 
не забыли, что руль называется 
не иначе, как ѴіЪгаііоп Ч^пееі?). 
Причем для этого не нужно ус- 
танавливать никаких специаль- 
ных драйверов — руль будет ра- 
ботать даже в старых Б05-играх! 
Дело в том, что степень необхо- 
димой вибрации он определяет 
по... ни за что не догадаетесь... 
громкости звукового сигнала! 
Подключаясь параллельно с ко- 
лонками, баранка начинает виб- 
рировать на особо громких зву- 
ковых эффектах. В руководстве 
пользователя, прилагаемом к 
ѴіЪгаііоп Шіееі, музыку реко- 
мендуется отключать вовсе, а 
звуковые эффекты, напротив, 
включать как можно громче... К 
сожалению, добиться сколько- 
нибудь адекватной работы об- 
ратной связи нам так и не уда- 




Шххіто тИыисІег ѵѵИееІ. 
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лось — руль вибрировал очень 
редко и в самых неожиданных 
ситуациях. 

В результате мы имеем весьма 
посредственный руль с отнюдь 
не низкой ценой. 



Маххіго ТНипсіег ѴѴпееІ 



ѵѵѵѵѵѵ.таххіго.ги 

Цена $45 (1350 рублей) 
Подключение Игровой порт 
Кнопки 4 на руле 

Педали Совмещенные 
Рычаг 

переключения 

передач Есть 



Педали 



ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 



Мы уже сталкивались с продук- 
цией компании Маххіго, когда 
тестировали геймпады (см. 
# 8'01): необычный Ргеезгуіег 
Оатерасі ]РБ-2Р0, оснащенный 
датчиком наклона, снискал 
весьма положительные отзывы. 
А вот Тпипсіег Шіееі, будучи 
лучшей "баранкой" этого про- 
изводителя, оказался в аутсайде- 
рах. Все "слишком просто"!.. 

Незатейливый "бублик" с 
покрытием из красной рези- 
ны, четыре круглые кнопоч- 
ки, рычаг, крошечная плат- 
форма с двумя педалями... 
Все это, будто специально, 
сделано так, чтобы руль не 
вызывал никаких ярких эмо- 
ций (а значит, и сломать его 
будет не так жалко...). Разве 



что усилие на руле, создава- 
емое довольно мощными 
пружинами, при максималь- 
ных углах поворота стано- 
вится почти запредельным... 

Как ни странно, маленькие 
педали на куцей платформе 
произвели вполне приличное 
впечатление. Отказавшись от 
большой площадки для ног, раз- 
работчики наклонили сами пе- 
дали таким образом, что даже 
при нажатии "в пол" ступни по- 
чти не устают. Жаль только, что 
работают они (педали) лишь в 
одной оси. 

В целом неплохой, но просто- 
ватый и в то же время довольно 
дорогой "девайс". 



Оепіиз ЗреесІ ѴѴпееІ 
Гогтиіа 



ѵѵѵуѵѵ.^епіиз.ги 

Цена $55 (1650 рублей) 
Подключение Игровой порт 
Кнопки 6 на руле 

+ 4 на рычаге 
Педали Независимые 
Рычаг 

переключения 

передач Нет 



Руль 3, 
Педали 3, 

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 




3,5 



Первое наблюдение: это са- 
мый большой руль; своими 
размерами баранка Зреесі 
^ЬееІ больше всех остальных 
похожа на настоящие рули 
(нужно ли это компьютерно- 




му устройству — другой воп- 
рос). И рычаг... стоп, что это 
за рычаг такой? Вообще-то он 
просто замечательный — по- 
чти настоящий "автомат", 
Вгіѵе/Неиігаі/Кеѵегзе, но ведь 
в играх таких не делают... Сло- 
вом, рычаг "красивый, но бе- 
столковый", и никакой прак- 
тической пользы — разве что 
как носитель четырех допол- 
нительных кнопок... 

Поворотам этот руль сопро- 
тивляется довольно слабо, 
зато возвращающее усилие по 
мере увеличения угла наклона 
нарастает вполне умеренно. А 
вот кнопки здесь не очень 
удобные, в особенности те, что 
расположены ближе к центру, 
— дотянуться до них, не сни- 
мая рук с руля, не так просто 
(а может, у дизайнера Зреесі 
^ЬееІ Рогтиіа 10-сантиметро- 
вые большие пальцы?..). 

Педали оригинальные, но 
не очень удобные: мягкова- 
ты, опускаются слишком 
низко, да и ноги зафиксиро- 
вать негде. Примечательно, 
что в "совмещенный" режим 
они переводятся не про- 
граммно, а с помощью спе- 
циального переключателя 
"Р1і§пі;/Касіп§". Кстати, в от- 
личие от большинства дру- 
гих рулей, здесь педали под- 
ключаются не в "базу" руля, 
а напрямую в игровой порт 
(одновременно с самим ру- 
лем). Очень удачное реше- 
ние. Провод от педалей, про- 
тянутый к рулю, всегда был 
самой "цепляющейся" дета- 
лью подобных устройств. 

Неплохой, хотя и не луч- 
ший руль для своей ценовой 
категории. 



М\сю50$ Бісіеѵѵіисіег Ргесізіои 
Яас'тд ѵѵИееІ. 



Місгозогі Зісіеѵѵіпсіег 
Ргесізіоп Касіпз* ѴѴпееІ 



ѵѵѵѵѵѵ.тісгозогі.сот/ 
зісіеѵѵіпсіег 
Цена $52 (1550 рублей) 
Подключение и 5 В 

Кнопки 6 на руле 

+ 2 за рулем 
Педали Независимые 
Рычаг 

переключения 

передач Нет 



Руль 
Педали 

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 



Лучший из протестированных 
обычных (без обратной связи) 
рулей. Почему? Во-первых, 
МісгозоГі; удалось добиться 
очень ровного, четкого и упру- 
гого возвращающего усилия — 
как будто бы баранку здесь "воз- 
вращают" не пружины, а элект- 
родвигатель (правда, не самый 
мощный). Играть с таким рулем 
одно удовольствие! Во-вторых, 
педали. И усилия, и кинематика 
их движений подобраны весь- 
ма удачно (хотя и здесь, как во- 
дится, пружины могли бы быть 
помощнее). Кроме того, мелко- 
мягкие специалисты по эргоно- 
мике не стали экономить на 
размерах платформы — на ней 
легко размещаются обе ноги, 
практически не соскальзывая с 
рельефной поверхности. Нако- 
нец, это сам руль. Благодаря 
очень удачной форме и каче- 
ственным материалам держать- 
ся за этот "бублик" приятнее, 
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чем за многие рули с резино- 
вым покрытием. 

Недостатки? В стремлении к на- 
дежности (или экономии?) 
Місгозой отказалась не только от 
рычага переключения передач, но 
и от подрулевых "крылышек"- 
шифтеров. Вместо них на задней 
поверхности руля разместилась 
пара обычных кнопок Честно го- 
воря, нам это решение не показа- 
лось удачным— при таком разме- 
щении на них слишком просто 
нажать случайно. Основные кноп- 
ки понравились куда больше- 
Наконец, понравилась и цена 
Ргесізіоп Касіп§ Ч^пееі (а вот это 
уже очень серьезное достиже- 
ние!): $50-55 — это дешевле 
многих других рулей аналогич- 
ного класса (и в 2-3 раза дешев- 
ле любого серьезного руля с 
обратной связью). Вот, кстати, 
неплохая иллюстрация научно- 
технического прогресса: точно 
такой же руль, протестирован- 
ный нами год назад, стоил по- 
чти в полтора раза дороже... 



ТИшзІтазІег 
Рогсе РеесіЬаск 
Расіп^ ѴѴНееІ 



ѵѵѵѵѵѵ.^иіііетоі.ш 
Цена $140 (4200 рублей) 
Подключение II 5 В 

Кнопки 2 на руле + шляпка- 
переключатель видов 
+ одна4-позиционная шляпка 
+ 2 шифтера под рулем 
Педали Независимые 
Рычаг 

переключения 

передач Есть 



Руль 4, 
Педали 3, 
Эффекты 
обратной связи 

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 



4,5 



Компания Тильмо" (Сшііетоі:), 
как всегда, оригинальничает с на- 
званиями. "Баранка с обратной 
связью" своим дизайном повторя- 
ет руль Реггагі 456 ОТ, вместе с 
очень удобными шифтерами — 
"крылышками", предназначенны- 




тЬтЯта&ег Рогсе РеЫЬаск 
Яасщ ѵѵИееІ. 

ми для переключения передач 
(правда, внешне они кажутся весь- 
ма хлипкими и, скорее всего, дол- 
го не протянут). Кстати, точно та- 
кой же руль уже рецензировался 
нами год назад ( # 5'00), только тог- 
да он назывался Сшііетоі.. Види- 
мо, маркетологи французской 
корпорации, купившей в про- 
шлом году американского ветера- 
на джойстикостроения, посчита- 
ли трастмастеровский брэнд бо- 
лее выгодным для продажи своих 
манипуляторов. Поэтому даже 
старые модели рулей СиШепкЛ те- 
перь подаются как всем известные 
ТЪшглШег'ы. 

Руль заметно выделяется своим 
внешним видом (стоит отметить, 
что Сшііетоі; вообще уделяет до- 
вольно много внимания дизайну 
своих изделий). Качество изготов- 
ления, пластмасса и серебристая 
окраска — все на уровне. Понра- 
вилось и резиновое покрытие ба- 
ранка, без сомнения, лучшее сре- 
ди всех протестированных рулей, 
— просто не хочется выпускать из 
рук! Платформа с педалями тоже 
проработана от и до: верхние ча- 
сти педалей закреплены не жест- 
ко, благодаря чему всегда прини- 
мают удобный угол наклона, а 
сама платформа выполнена не 
гладкой, а "лесенкой", в результа- 
те вы не знаете, что такое соскаль- 
зывание ног. Правда, играть без 
обуви с такой платформой не все- 
гда удобно; кроме того, надежно 
уместить на ней сразу обе ноги, 
скорее всего, не получится — 
слишком мало места (хотя кто же 
держит левую ногу на тормозе!). 
Собственно же педали имеют 
лишь один, но весьма серьезный 
недостаток они слишком мягкие. 



Давить на них приходится доволь- 
но аккуратно, потому что оценить 
степень нажатия по одному уси- 
лию практически невозможно. 
Вот если бы удвоить-утроить ко- 
личество возвращающих пружин 
в них — получилось бы почти 
идеально... 

К самому рулю замечание всего 
одно: несмотря на превосходную 
форму, его размеры все же мало- 
ваты. Людям с особо крупными 
большими пальцами будет не- 
удобно. Кроме того, рычаг пере- 
ключения передач не мешало бы 
сместить правее. К сожалению, все 
провода подключаются не в плат- 
форму с педалями (как показыва- 
ет практика, это самое удобное ре- 
шение), а в основание руля, поэто- 
му, убрав после игры "баранку" со 
стола, потом приходится заново 
подключать в нее и педали, и се- 
тевой адаптер. Отчасти этот недо- 
статок компенсируется тем, что 
сам процесс установки/демонта- 
жа РРВ Касіп§ Шіееі очень прост 
и удобен: пластмассовая струбци- 
на закручивается очень быстро, 
помимо этого, на руле предусмот- 



рен поворотный рычаг, позволя- 
ющий мгновенно ослабить креп- 
ления (подобным образом орга- 
низованы крепления рулей 

МІСГО80ГС). 

Кнопкам-рычажкам-шляпкам 
уделено не меньше внимания, чем 
всему остальному. Слева находит- 
ся шляпка-переключатель видов 
(РОѴ Наг), с помощью которой 
чрезвычайно удобно вертеть "го- 
ловой" в играх, справа — еще одна 
шляпка, заменяющая собой сразу 
четыре кнопки. Вот только обыч- 
ных кнопок на руле всего две, и 
этого часто бывает недостаточно. 

Впрочем, все вышеперечислен- 
ное блекнет после включения 
руля. РРВ Касіп§ Шіееі оснащен 
весьма мощным электродвигате- 
лем, обеспечивающим не только 
очень ровное и могучее возвра- 
щающее усилие (на максималь- 
ном уровне сопротивления лишь 
немногим уступающее вазовской 
"копейке"), но и, что более важ- 
но, довольно убедительные эф- 
фекты обратной связи. 

Рогзспе Шіеазпесі. На старт! Ни- 
чего себе... Надо сказать, что пя- 
тая часть N5 вообще отличается 
очень серьезной проработкой 
эффектов обратной связи, но да- 
леко не все рули позволяют в пол- 
ной мере эти самые эффекты по- 
чувствовать. На холостых оборо- 
тах рулевое колесо постоянно 
подрагивает; стоит прибавить 
газу — вибрация становится 
меньше, но намного чаще, "со- 
браннее". С ростом скорости уси- 
лие на руле тоже увеличивается. 
Если на большой скорости задеть 
параллельно идущий автомо- 
биль, то вместе со звуком удара 
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руль дернется в противополож- 
ную сторону. А от привычки го- 
нять по обочинам очень скоро 
отвыкаешь, потому что удержать 
машину при такой тряске стано- 
вится слишком сложно (длитель- 
ные выезды на бревенчатую мо- 
стовую, в свою очередь, могут 
вызвать вполне физический дис- 
комфорт). Не готовые ктаким ис- 
пытаниям игроки, разумеется, 
всегда могут снизить силу "отда- 
чи" в драйверах руля. 

Эффекты обратной связи име- 
ют и чисто практическое значе- 
ние, позволяя лучше ощущать си- 
туацию во многих играх. Так, в 
ТОСАТошіп§ Сагз 2 или в Р1 2000 
уже через несколько часов игры 
привыкаешь "на ощупь" чувство- 
вать наезды на бордюры и неров- 
ные участки трассы. Во многих 
симуляторах возвращающее уси- 
лие на руле увеличивается с рос- 
том скорости... 

Причем если год назад игр с до- 
стойной реализацией эффектов 
отдачи было совсем немного, то 
теперь уже просто не осталось 
симуляторов, не поддерживаю- 
щих обратную связь. Словом, у нас 
полезность Гогсе ГеесіЬаск не вы- 
зывает никаких сомнений. А 
іТігизгяШег Рогсе РеесіЬаск Касіп§ 
Шіееі — один из лучших рулей, 
способных этот самый Гогсе 
ГеесіЬаск обеспечить. 



Оепіиз ЗреесІ ѴѴИееІ РРВ 



ѵѵѵѵѵѵ.^епіиз.ш 
Цена $125 (3750 рублей) 
Подключение У5В/С0М 
Кнопки 6 на руле + 2 

шифтера под рулем 
Педали Независимые 
Рычаг 

переключения 

передач Нет 



Руль 
Педали 
Эффекты 
обратной св 



ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 



3,5 



Глядя на огромную коробку, в 
которую упаковывается Зреесі 



Шіееі, можно подумать, что там 
прячется, как минимум, руль от 
"ЛиАЗа". В действительности же 
оснащенная обратной связью 
"баранка" оказалась даже мень- 
ше, чем обычная Зреесі Шіееі 
Рогтиіа. Снабженный двумя 
лампочками и светящейся 
кнопкой с надписью "Рогсе" 
руль смотрится весьма эффек- 
тно, да и по форме удачен. Жаль 
только, что кнопок здесь всего 
шесть и расположены они не 
самым оптимальным образом. 
Рычага нет: его заменяют два 
шифтера, приютившиеся поза- 
ди рулевого колеса. Они не 
столь удобны, как "крылышки" 
на руле СиШетоі, но, как бы в 
противовес РРВ Касігщ \^пее1, 
шифтеры Сепіш кажутся впол- 
не надежными... 

Педали традиционны — в 
меру мягкие, со средней вели- 
чиной хода. Понравилась боль- 
шая платформа, на которой при 
желании можно было размес- 
тить и три ноги... Жаль только, 
что вся проводка, как и на боль- 
шинстве рулей с отдачей, под- 
ключается не к ней, а к основа- 
нию руля. Зато на Зреесі Шіееі 
нет никаких тумблеров/кнопок 
выключения: постояв какое-то 
время без дела, руль сам отклю- 
чает свой "мотор". 

С мотором, собственно, и свя- 
зан главный недостаток руля. 
Он слишком "легкий"! Возвра- 
щающее усилие Зреесі Ч^пееі 
РРВ зачастую оказывается даже 
меньше, чем на традиционных 
"пружинных" рулях. Что уж го- 
ворить о Гогсе ГеесіЬаск. Силь- 
ные столкновения вызывают 
лишь легкие подергивания из 
стороны в сторону, а средние 
и слабые вибрации практичес- 
ки не ощущаются... Честно го- 
воря, даже непонятно, зачем 
разработчики поместили в са- 
мый центр руля кнопку "Рогсе", 
вовсе отключающую электро- 
мотор, — устать рулить на 
Зреесі Шіееі РРВ может только 
ребенок. 

Словом, для своих довольно 
скромных возможностей 
Оепіиз Зреесі Шіееі РРВ кажет- 
ся слишком дорогим манипу- 
лятором. 



СПАСИБО! 



Выражаем благодарность следующим фирмам, предоставив- 
шим оборудование для тестирования: 

Концерн "Белый Ветер" "Стайл Микро Системе" 



(рули Місгозой, Іх>§іі:есп и 

Тпгшітазіег) 

Тел - (095) 928-7392 

Интернет: чщтожпйешпіш, 

1 №^.сотри1:ег8поррег.ш 

Компания "Бюрократ" 

(рули Сепіш) 

Тел- (095) 745-5511 

Интернет: ^та§епіш.ш 



шшшшш 



ИНСТРУМЕНТ 



Сложившийся дизайн рулей, как ни 
крути, все же весьма далек от жиз- 
ни. Баранки, как правило, запрос- 
то крутятся одним пальцем на все 
90 градусов, а педали легко проми- 
наются даже под ногами 5-летне- 
го ребенка. О тех "пипочках", ко- 
торые некоторые смеют называть 
"рычагами переключения пере- 
дач", лучше и не говорить. А отсут- 
ствие педали сцепления... Но есть, 
есть устройства и для настоящих 
"драйверов"! И одно из них нам 
удалось пощупать лично. 

Компания Асі ЬаЬя (чтжасі- 
ІаЬз.сот) производит только одну, 
но очень серьезную модель руля, 
называемую Рогсе К8. По своим 
размерам руль заметно превосхо- 
дит большинство аналогов, при 
этом поворачивается он в каждую 
сторону аж на 140 градусов. Все 
детали, включая "формульные" 
шифтеры, выполнены на совесть и 
мигом развевают любые сомнения 
в своей надежности. Электродви- 
гатель, возвращающий рулевое 
колесо в центральное положение, 
по своей мощности существенно 
превосходит Тпшзітазіег РРВ 
Касіп§ Шіееі. А уж какая у этого 
руля отдача!.. 

Педали не уступают рулю. Ог- 
ромная, специально утяжеленная 
платформа имеет отдельную пло- 
щадку для левой ноги (в стандарт- 
ной поставке Рогсе К5 предусмот- 
рено лишь две педали). Педали ра- 
ботают гораздо реалистичнее, чем 
на любом из протестированных в 
этом номере рулей, как по усили- 
ям, так и по кинематике. Но насто- 
ящий шок вызывает... семиступен- 
чатый шифтер, закрепляемый в 
любом удобном месте отдельно от 
руля! Рычаг имеет стальной "ске- 



(8М8) (рули 2укоп и Турпооп) 
Тел.:(095) 956-1225 
Интернет: ^щщ^пгшр.ш 
Интернет-магазин \^-8іоге 

(рули МІСГОЗОЙ) 

Тел- (095) 124-3968 
Интернет: ^ѵжтШге.ш 



ВНЕ КОНКУРСА 



лет" и не боится интенсивной рабо- 
ты, а при включении каждой пере- 
дачи издает приятное металличес- 
кое клацание... Для имитации шести- 
и пятиступенчатых КПП предусмот- 
рено несколько видов заглушек, ог- 
раничивающих ходы рычага только 
нужными передачами. 

Еще более радикальное нововве- 
дение — педальный блок с тремя 
педалями. Сцеплению быть! Плат- 
форма специально утяжелена, 
расширена в задней части (чтобы 
не сдвинулась даже в случае "эк- 
стренного торможения"), а сами 
педали выполнены из алюминия 
(!). Жаль, что количество игр, под- 
держивающих третью педаль, 
столь ничтожно. Правда, продажи 
"СІШсп Реітогтапсе Ресіаі Зузіет" 
начнутся лишь в конце октября, и, 
возможно, к тому времени появят- 
ся и патчи для наиболее популяр- 
ных симуляторов... 

Примечательно, что "по умолча- 
нию" Рогсе К5 поставляется без 
шифтера и с обычным блоком из 
двух педалей. Все остальное можно 
докупить и установить потом — и 
шифтер, и трехпедальный блок, и 
даже специальные картриджи, по- 
зволяющие рулю работать не толь- 
ко с ПК, но и с... РІауЗШІіоп, №пі;епсю 
64 и ЭгеатсазГ. Более того, и шиф- 
тер, и педали можно купить и в 
"универсальной" версии, подключа- 
емой через ШВ и функционирую- 
щей вообще с любым рулем!.. 

Сколько это чудо стоит? Пока от- 
вет носит скорее теоретический 
интерес, потому что в Россию про- 
дукция Асі ЬаЬя до сих пор не по- 
ставлялась. В Штатах же стандарт- 
ный Рогсе К5 продается за $130. 
Шифтер стоит еще $60 (универ- 
сальная версия, подходящая к лю- 
бым рулям, — $70), блок из трех 
педалей — тоже $60 ($80 за универ- 
сальную модель для ШВ). 
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ПАРАД СЛОНОВ 



на них влезет 1000 часов МРЗ, десяток 
ОѴО и 1,893 библиотеки Конгресса. Ходят 
слухи, что на них поместится даже 
ѴѴіпсіошХР. Итак, сегодня на железной 
арене самые быстрые, емкие и, 
разумеется, жесткиеі 



Николай РАДОВСКИИ 



Т1КОГО мы с 
вами еще не 
зидели: 80 
Гбайт — и все- 
х>лишь наод- 
том винчес- 
тере! Неужели это возможно? 
Неужели это работает? 



ІКАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ 



Все тестируемые накопители ус- 
танавливались в систему с мате- 
ринской платой А5Ш А7Ѵ133 
(чипсет ѴІА КТ133А), процессо- 
ром АМБ Айііоп 1200 (9X133 
МГц), 64 мегабайтами РС133 
5БКАМ и видеокартой Сгеагіѵе ЗБ 
Віазіег СеЕогсе2 СТ5. Диск под- 
ключался к первому каналу ин- 
тегрированного в материнскую 
плату ЮЕ-контроллера Рготізе 
ШгаІОО (РБС20265) с помощью 
80-жильного Шіга АТА/100-со- 
вместимого шлейфа. Другие уст- 
ройства к этому каналу не под- 
ключались. На всех винчестерах 
создавался один первичный раз- 
дел максимального объема с фай- 
ловой системой ЕАТ32. После 
форматирования мы устанавли- 
вали на подопытный накопитель 
англоязычную версию Ч^іпсіочѵз 
98 5Е, патчи для системного чип- 
сета, драйвер контроллера 
Рготізе версии 2.00 (ВшИ 11), 
драйвер видеоадаптера (ОеЮпа- 
Шг 1 2.41), а также БігесіХ 8.0. Пе- 



ред запуском каждого теста диск 
дефрагментировался. 

Скорость дисковой подсис- 
темы при работе популярных 
бизнес-приложений и про- 
фессиональных программ 
оценивалась при помощи те- 
стов Визіпезз Е)ізк ^іпМагк и 
Ні§п-Епсі Эізк ШпМагк из па- 
кета ^іпВепсп 99 версии 2.0. 

Скорость последовательного 
(линейного) чтения и скорость 
записи измерялись при помо- 
щи ^іпВепсп 99 2.0 и НБТасп 
2.60 соответственно. 

Далее, для создания свопин- 
га, повышающего нагрузку на 
жесткий диск, мы запускали 
игру (^иаке 3: Агепа ѵі.17. Ско- 
рость в ней измерялась с помо- 
щью демо-ролика сіетоООІ в 
разрешении 800x600 ТшеСоІог 
при максимальной детализа- 
ции 32 -битных текстур и от- 
ключенной компрессии тек- 
стур. В этих условиях игре не 
хватает оперативной памяти, 
поэтому она вынуждена все 
время подкачивать данные с 
жесткого диска. Чем быстрее 
винчестер отдает нужную ин- 
формацию, тем выше Грз в этом 
тесте. 

Измерения проводились 
при отключенной синхрони- 
зации с Ѵ5У1ЧС и минималь- 
ной кадровой частоте мони- 



тора (60 Гц). Каждый тест за- 
пускался по пять раз. 







Зеа^аіе Ваггасисіа 




АТАІѴ5Т380021А 




Цена 


$230 


Емкость 80 Гбайт 



Интерфейс ІЛІга АТА/100 
Частота вращения 
шпинделя 7200 об./мин. 
Объем кэша 2048 Кбайт 



ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 

4,4 



Компания 5еа§аіе давно и успеш- 
но продает винчестеры под мар- 
кой Ваггасисіа. Первые "морские 
щуки" (именно так переводится 
английское слово "Ьаггасисіа") 
увидели свет еще в 1993 году и 
прославились рекордной для 
того времени частотой вращения 
шпинделя — 7200 оборотов в 
минуту. Естественно, за скорость 
приходилось платить. Старые 
"щуки" плавали преимуществен- 
но на могучих серверах и рабо- 
чих станциях, оснащались ис- 
ключительно интерфейсом 5С5І 
и стоили весьма нескромно. Так 
что для большинства смертных 



Ваггасисіа долго оставалась не- 
сбыточной мечтой. 

Лишь в 1 999 году 5еа§аіе реши- 
лась сделать своих "щук" более 
доступными, выпустив серию 
Ваггасисіа АТА. Эти накопители 
также вращают диски с частотой 
7200 оборотов в минуту, но ос- 
нащены "народным" интерфей- 
сом ШЕ (АТА) и стоят существен- 
но дешевле предков. Сегодня на 
нашем столе четвертое поколе- 
ние этих рыбовинчестеров. 

Даже внешне Ваггасисіа АТА IV 
разительно отличается от пред- 
шественников. Первые три по- 
коления "пгук" не блистали ди- 
зайном: нежная механика нако- 
пителей покоилась на алюмини- 
евой платформе, закрытая штам- 
пованной крышкой. У новейших 
"барракуд" диски и головки уло- 
жены в толстостенное железное 
корытце и закрыты металличес- 
кой пластиной, отполированной 
до зеркального блеска. Вероят- 
но, такая конструкция корпуса 
обеспечивает улучшенную жес- 
ткость и шумоизоляцию, да и 
зеркальная крышка выглядит 
очень эффектно. 

Потроха новой "рыбы" также 
весьма необычны. Прежде все- 
го впечатляет плотность запи- 
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ІВМ ОекЙОГбОСХР ІС135Ш40АѴЕК07. 

си: пока только 5еа§аі:е удалось 
втиснуть на одну пластину 40 
гигабайт данных. Напомним, 
что "щуки" предыдущего поко- 
ления хранили на диске вдвое 
меньше информации, а конку- 
ренты пока освоили максимум 
27-гигабайтные пластины. 

Судя по техническим характе- 
ристикам Ваггасисіа АТА IV, ре- 
кордная емкость пластины до- 
стигнута в основном за счет уве- 
личения числа треков, в то вре- 
мя как плотность записи на трек 
возросла несущественно. По- 
этому скорость последователь- 
ного (линейного) чтения у но- 
вой "щуки" немногим выше, чем 
у предшественницы. Тем не ме- 
нее в тестах линейного чтения 
винчестер 5Т380021А оставил 
конкурентов далеко позади. 
Странно, что при столь внуши- 
тельной скорости считывания 
данных скорость записи у 
Ваггасисіа АТА IV довольно 
скромна: в соответствующих 
тестах накопитель пропустил 
вперед всех соперников. О при- 
чинах этого парадокса мы мо- 
жем лишь догадываться. 

Накопитель также не впечат- 
лил временем доступа к дан- 
ным, затратив на поиск секто- 
ра 1 5 миллисекунд (конкурен- 
ты выполнили это упражнение 
максимум за 1 3,6 миллисекун- 
ды). Причины подобной нера- 
сторопности вполне объясни- 
мы. Как уже отмечалось, 
Ваггасисіа АТА IV отличается от 
винчестеров других фирм зна- 
чительно более плотным рас- 



положением треков. Именно 
поэтому нужный трек "щукам" 
приходится разыскивать доль- 
ше. С другой стороны, из-за вы- 
сокой плотности записи нако- 
пители 5еа§аі;е, в отличие от 
60- и 80-гигабайтных соперни- 
ков, хранят данные всего на 
двух пластинах. После ампута- 
ции одной пластины винчесте- 
ры меньше шумят и слабее на- 
греваются при работе. Кроме 
того, Ваггасисіа АТА IV оснаще- 
на новыми (и очень тихими!) 
жидкостными подшипниками. 
В результате среди всех извес- 
тных нам жестких дисков 
5Т380021А оказался самым 
безмолвным. Шум работы его 
двигателя неслышен вообще, а 
легкий шелест движущихся го- 
ловок различим лишь на рас- 
стоянии 10-15 сантиметров. В 
закрытом корпусе плеск 
"щуки" заглушается вентилято- 
рами, обдувающими блок пита- 
ния и ЦП. 

В высокоуровневых тестах 
производительности 5Т380- 
02 1 А выступил весьма достой- 
но, заняв первое место в рей- 
тингах Вшіпезз БІ8К ЧѴіпМагк и 
пропустив вперед ІВМ 
ІС35Ю60АѴЕК07 в Ні§п-Епсі 
Бі8к ЧѴіпМагк. В (^иаке 3 "щука" 
оказалась третей, отстав от вин- 
честеров ІВМ и Махіог. Итог: мы 
решили присвоить этому нако- 
пителю "Специальный приз" за 
удачное сочетание внушитель- 
ной емкости с серьезной про- 
изводительностью и почти пол- 
ной бесшумностью. 



ІВМ Резкзіаг 
600ХР ІСІ.35 
Ю40АѴЕВ07 



Цена $190 
Емкость 60 Гбайт 

Интерфейс Штта АТА/100 
Частота вращения 
шпинделя 7200 об./мин. 
Объем кэша 2048 Кбайт 



итоговый РЕЙТИНГ 



4,5 



ІСІ35Ю40АѴЕК07 - флагманс- 
кая модель серии ІВМ Безкзіаг 
60СХР, пришедшей на смену ли- 
нейке Безкзіаг 75СХР (ОРТА). В 
новое семейство также входят 
жесткие диски емкостью 40 и 20 
Гбайт. По объему этих накопи- 
телей нетрудно догадаться, что 
все они хранят на пластине по 
20 гигабайт данных. Именно в 
этом заключается их основное 
отличие от предшественников, 
размещавших на пластине по 1 5 
Гбайт. Несмотря на возросшую 
плотность записи, максималь- 
ный объем винчестеров новой 
серии снизился (старшая модель 
семейства БезкзШг 75СХР хра- 
нила 75 Гбайт). Видимо, марке- 
тологи ІВМ сочли, что 80- и 100- 
гигабайтные накопители не бу- 
дут пользоваться достаточным 
спросом, поэтому модели с че- 
тырьмя и пятью пластинами в 
линейку Безкзіаг 60ОХР включе- 
ны не были. Внешне ІСЬ35Ь- 
040АѴЕК07 почти не отличается 



от предшественников (в конст- 
рукцию корпуса и печатной пла- 
ты внесены лишь небольшие из- 
менения). 

Жесткие диски ІВМ давно ок- 
купировали первые места почти 
во всех наших испытаниях. Не 
скроем, нам было особенно ин- 
тересно узнать, как покажет 
себя последнее поколение этих 
винчестеров. 

В низкоуровневых бенчмар- 
ках КХ35Ш40АѴЕК07 отличил- 
ся рекордно низким временем 
доступа. Детище ІВМ лидирова- 
ло также, хотя и с незначитель- 
ным отрывом, в тестах последо- 
вательной записи, а по скорос- 
ти линейного чтения данных 
этот накопитель отстал только 
от ЗсщЖ Ваггаокіа АТА IV. 

По результатам Бізк ЧѴіпМагк 
этот винчестер разделил первое 
место с "щукой" от 5еа§аШ, уступив 
ей в офисных задачах (Вшіпезз 
Бізк ^іпМагк) и выйдя на первое 
место в профессиональных прило- 
жениях (Ні§п-Епсі Бізк Ч^іпМагк). 
Вероятно, мы поделили бы первое 
место между этими винчестерами, 
если бы не результаты (^иаке 3. В 
этомтесге іа35Ш40АѴЕК07 не ос- 
тавил конкурентам никаких шан- 
сов. Предположив, что столь высо- 
кий показатель может быть баналь- 
ным совпадением, мы решили про- 
тестировать накопители при помо- 
щи другого популярного шутера — 
Зегіоідз 5ат. Выставив максималь- 
ную детизацию текстур и отклю- 
чив текстурную компрессию, мы 
измерили ір8 в демо-записи муль- 
типлейерной резни БетоМРОІ (в 



Ж** 



ѵѵехбет о'щШ Саѵж\/Ѵ080овв. 
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этих условиях игра задыхается от 
нехватки оперативной памяти, по- 
стоянно подгружая с жесткого дис- 
ка многотонные текстуры). Но и с 
этой непростой задачей 1(135- 
Ш40АѴЕК07 справился ощутимо 
быстрее соперников. 

Казалось бы, ценность по- 
добных тестов крайне невысо- 
ка. Действительно, модули 
БІММ продаются сегодня едва 
ли не на вес, и расширить ОЗУ 
своих систем хотя бы до 128 
Мбайт могут даже стесненные 
в средствах игроки. Тем не ме- 
нее аппетиты ПО растут с каж- 
дым днем, и даже 256 мегабайт 
системной памяти не страху- 
ют от раздражающего шурша- 
ния диском в самом разгаре 
битвы. Поэтому мы так ценим 
винчестеры, предоставляю- 
щие игре нужные данные мак- 
симально быстро! Наш осмыс- 
ленный выбор. 



ѴѴезІегп Рі^ііаі Саѵіаг 
ѴѴР800ВВ 



Цена $225 
Емкость 80 Гбайт 

Интерфейс ІЛІга АТА/100 
Частота вращения 
шпинделя 7200 об./мин. 
Объем кэша 2048 Кбайт 



итоговый РЕЙТИНГ 



4,1 



Ш)800ВВ был первым жестким 
диском, покорившим 80-гига- 
байтную высоту. Более того, на 
момент написания этих строк 
другие ЮЕ-накопители с анало- 
гичной емкостью и частотой 
вращения шпинделя 7200 КРМ 
на московских прилавках по- 
просту отсутствовали (винчес- 
тер Зеа^аіе Ваггасисіа АТА IV до 
магазинов еще не добрался). 

При инсталляции этого винче- 
стера мы столкнулись с интерес- 
ной проблемой. Ш)800ВВ пре- 
красно определялся в ВІ05, одна- 
ко поставляемая вместе с 
Шпсклѵз 98 утилита №к (с ее 
помощью винчестер можно раз- 
бить на разделы) заявляла, что 
объем этого накопителя не пре- 
вышает 12 Гбайт. Тем не менее 



приказ создай раздел макси- 
мально возможной емкости" бли- 
зорукая "тулза" выполнила верно, 
породив нормальный 80-гига- 
байтный логический диск В ходе 
дальнейших экспериментов мы 
выяснили, что Гсіізк неспособна 
использовать всю емкость винче- 
стера, если размеры разделов за- 
давались в мегабайтах. Вместе с 
тем утилита работала вполне кор- 
ректно, если объем раздела ука- 
зывался в процентах от общей 
емкости жесткого диска. Позже, 
в процессе подготовки к испыта- 
ниям 80-гигабайтного 5еа§аі;е 
5Т380021А, мы столкнулись с 
точно такой же проблемой, хотя 
объем всех 60-гигабайтных нако- 
пителей Гс№ определяла верно. 
Похоже, утилита попросту не 
рассчитана на работу с винчес- 
терами с емкостью, превышаю- 
щей 60 Гбайт. 

Ш)800ВВ хранит данные на 
трех 27-гигабайтных пластинах. 
Таким образом, по плотности за- 
писи данных этот винчестер ус- 
тупает лишь четвертому поколе- 
нию "барракуд". К сожалению, в 
тестах производительности сей 
жесткий диск не блеснул. В боль- 
шинстве бенчмарок Ш)800ВВ 
пропустил конкурентов вперед. 
Впрочем, отставание было не 
очень значительным, так что на- 
звать этот накопитель неторопли- 
вым мы никак не можем. Похоже, 
что\Ш800ВВ просто недолюбли- 
вает Шіскжз 98 (насколько нам 
известно, в Шісклѵз 2000 он выс- 
тупает гораздо увереннее). 

(Кстати! Недавно компания 
^езіегп ВщіЫ установила но- 
вый рекорд емкости, выпустив 
100-гигабайтный ГОЕ-винчес- 



Высокоуровневые тесты 




тер ШЛ000ВВ. Жаль, что до 
наших бескрайних широт этот 
мастодонт пока не добрался.) 



Махіог ОіатопсІМах РІиз 
60 5Т060Н6 



Цена $187 
Емкость 60 Гбайт 

Интерфейс ІІИта АТА/100 
Частота вращения 
шпинделя 7200 об./мин. 
Объем кэша 2048 Кбайт 



итоговый РЕЙТИНГ 



4,3 



Винчестеры МахЮг крайне ред- 
ко заглядывают в нашу лабора- 
торию, тем интереснее каждая 
встреча с ними. По характерис- 
тикам этот накопитель очень 
близок к ІВМ ІСХ35Ш40АѴЕК07: 
те же три пластины с 20 гигабай- 
тами на каждой, 2-мегабайтный 
буфер и, естественно, поддерж- 
ка Шга АТА/ 1 00. Изюминкой се- 
рии БіатопсіМах Ріш 60 стала 



технология БиаГѴ^аѵе — допол- 
нительный КІ5С-процессор, по- 
зволяющий, по заявлениям 
МахШг, ускорить обработку ко- 
манд в десять раз. 

В большинстве тестов произво- 
дительности 5Т060Н6 стабильно 
демонстрировал средние резуль- 
таты, отставая от винчестеров 
ІВМ и 5еа§аі;е и опережая Ш> 
800ВВ. Разве что шумел он не- 
много сильнее конкурентов. 
Впрочем, этот изъян можно ис- 
править с помощью специальной 
утилиты, уменьшающей скорость 
перемещения головок и, соответ- 
ственно, генерируемый ими шум. 
Загрузить эту программку можно 
с сайта \ѵ\ѵ\ѵ.тахЮг.сот. 



СПАСИБО! 



Редакция Сате.ЕХЕ выражает 
искреннюю благодарность 
фирмам, любезно предоставив- 
шим для тестирования жесткие 
диски: 

"Пирит" 115-7101 
ЕШ) 234-9939 
БІЯ8П Сотриіег8 923-6483 



Зеадаіе 
5Т380021А 


ІВМ ІШ5 
Ю40АѴЕВ07 


Шезіегп Оідііаі 
Ш800ВВ 


Махіог 
5Т060Н6 




Визіпезз Оізк ШіпМагк 7340 


7160 


6330 


6880 




НідН-ЕінІ Оізк ѴѴіптагк 22600 




20700 


21800 


I 


ОиакеЗ ^иаѵе^ 28,2 


36,8 


24,7 


29,4 




Низкоуровневые тесты 




Зеадаіе 
8Т380021А 


ІВМ ІШ5 
Ю40АѴЕВ07 


Шезіегп Оідііаі 
Ш800ВВ 


Махіог 
5Т060Н6 


Время доступа (мс.) 


15 


12,5 


13,6 


13,6 


Скорость чтения внешних треков (Мбайт/с) 


42,4 


39,5 


34,6 


38,4 


Скорость чтения внутренних треков (Мбайт/с) 


27,2 


21,3 


24,1 


22,9 


Средняя скорость линейного чтения (Мбайт/с) 


36,7 


31,5 


31,2 


31,1 


Средняя скорость линейной записи (Мбайт/с) 


19,4 


20,8 


20,3 


20,4 



ЦЕНТРАЛЬНЫЕ ПРОЦЕССОРЫ I ТЕСТИРОВАНИЕ • Сате.ЕХЕ #1001 1 



СЧЕТ НА ГИГАГЕРЦЫ 



прохооившем в калифорнийском гороое 
Сан-Хосе, корпорация \піе\ представила 
новые Репііит 4. Частота 2 гигагерца, 
в которую так долго не верили 
скептики, окончательно покорена. Ура, 
товарищиі 



Николай РАДОВСКИИ 



еныпе года 
прошло с тех 
пор, когда 
пожилой ре- 
I дакционный 
спел-чекер впервые отловил на 
железных .ЕХЕ-страницах сло- 
во "гигагерц". За это время ги- 
гагерцовые процессоры успели 
стать мэйнстримом. На подхо- 
де чипы с маркировкой "2 СНг". 
Сегодня на нашем столе одна из 
таких числодробилок. 



КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ 



Процессор Рептлшп 4 2 ГГц тес- 
тировался в системе с материн- 
ской платой А5Ш Р4Т (чипсет 
І850, Зоскеі 423), 256 мегабай- 



тами РС800 КБКАМ (два модуля 
ШММ по 1 28 мегабайт каждый), 
видеоадаптером М5І ЗіагРогсе 
822 (чипсет пѵісііа ОеГогсеЗ, 64 
мегабайта ББК 5БКАМ) и жест- 
ким диском 5еа§аіе Ваггасисіа II 
АТА 5Т330630А. Для сравнения 
приведены результаты Репііит 
4 1,7 ГГц, протестированного в 
аналогичной конфигурации, и 
Аіпіоп 1400, установленного на 
материнскую плату А5Ш 
А7М266 (чипсет АМБ 760) с 
256 мегабайтами РС2100 ББР 
5БКАМ, видеоадаптером М5І 
ЗіагРогсе 822 и жестким дис- 
ком 5еа§аі;е Ваггасисіа II АТА 
5Т330630А. Параметры СМ05 
ЗеШр настраивались таким 



образом, чтобы достичь мак- 
симальной производительно- 
сти систем. 

Все тесты запускались в анг- 
лоязычной версии операцион- 
ной системы Ч^іпсіочуз 98 5Е, 
облагороженной ВігесГХ 8.0 и 
патчами для корректной рабо- 
ты материнской платы. На этот 
раз мы отказались от явно ус- 
таревших тестов 2Б СРИтагк 
99 и 2В РРІІтагк. Не найдя ре- 
альной альтернативы этим 
бенчмаркам, мы сосредоточи- 
лись на измерении производи- 
тельности процессоров в иг- 
рах. Для этой цели использова- 
лось следующее популярное 
тестовое ПО: (^иаке 3: Агепа 
ѵі.17, ІІпгеаІ Тоигпатеігі ѵ4.3б, 
Оіапіз: СШгеп КаЬиіо ѵі.396, 
Зегіоиз 5ат ѵі.02 и Мах Раупе 
ѵі.01. Все игры запускались в 
разрешении 800x600 Ні§п 
Соіог при отключенной синх- 
ронизации с обратным ходом 
луча развертки (Ѵ5УКС) и кад- 
ровой частоте 60 Гц. 

На сладкое мы измеряли вре- 
мя преобразования видеороли- 
ка длительностью 3 минуты 36 
секунд из формата МРЕС2 в 
МРЕС4. Для конвертации ис- 




пользовалась утилита Ріаз- 
КМРЕС версии 0.6 и кодек БіѵХ 
версии 4.0 1 . Меньшее время это- 
го теста соответствует лучшему 
результату. 




Цена $580 
Тактовая 

частота ЦП 2 ГГц 

Эффективная частота 
системной шины 400 МГц 
Производственный 
процесс 0Д8 мкм 

Системная 

шина ОиасІ РитресІ АСГП+ 
Разъем Зоскеі 423 

или 5оске1478 
Кэш первого уровня 
данные 8 Кбайт 

инструкции 12000 
микроинструкций 
Кэш второго 
уровня 256 Кбайт 

Расширенные наборы 
инструкций ММХ,55Е,55Е2 



ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 



4,8 



Реий'ыт 4, гнездящийся в 5оске1:478. 



Двухгигагерцовые Репііит 4, 
подобно предшественникам, 
построены на базе ядра 
Шіатейе, и никаких архитек- 
турных различий между про- 
цессорами этой серии нет. Ва- 
рьируется только тактовая час- 
тота, определяемая коэффици- 
ентом умножения частоты сис- 
темной шины (Р5В). Поэтому 
мы не будем повторно расска- 
зывать о начинке новых ЦП, 
однако их внешность, напро- 
тив, заслуживает внимания. 

Дело в том, что 27 августа кор- 
порация Іптхі анонсировала не 
только двухгигагерцовые про- 
цессоры, но и очередной сокет 
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Полный боекомплект: Репішт 4 + І845. 




для них. На смену традицион- 
ному Зоскеі; 423 (в этом разъе- 
ме жили все прежние Репііит 4) 
приходит Зоскеі; 478. Новое 
гнездо (а значит, процессоры 
для него) гораздо компактнее, 
чем Зоскеі; 423. Естественно, эти 
конструктивы несовместимы 
друг с другом: процессоры для 
Зоскеі; 478 нельзя установить в 
Зоскеі 423 и наоборот. Совре- 
менные Репіішп 4 выпускаются 
в версиях для обеих гнезд, но 
следующее поколение этих ЦП 
будет жить только в Зоскеі 478. 
Фактически, у Зоскеі 423 уже 
нет будущего, хотя первые плат- 
формы с этим разъемом появи- 
лись меньше года назад. Пред- 
ставители Іпгеі утверждают, что 
дополнительные контакты, по- 
явившиеся в новом гнезде, не- 
обходимы для стабильной ра- 
боты процессоров на частотах 
выше 2 ГГц. Не исключено, 
впрочем, что процессоры для 
Зоскеі 478 все же можно будет 
установить в Зоскеі 423 при по- 
мощи специального переход- 
ника, однако о запуске таких 
устройств в производство пока 
никто не объявлял. Поэтому 
при покупке системы на базе 
Репіішп 4 мы рекомендуем вы- 
бирать конфигурации с Зоскеі; 
478. Разумеется, производитель- 
ность процессора не зависит от 
того, в какое гнездо он установ- 
лен, но апгрейд платформы с 
Зоскеі; 423 в будущем может 
стать серьезной проблемой. 

Выпуск Репіішгі 4 2 ГГц сопро- 
вождался радикальным сниже- 



нием цен на младшие модели 
этих ЦП. Так, Репііит 4 1,7 ГГц, 
стоивший ранее $350, теперь 
продается менее чем за $200. 
Уменьшить стоимость систем 
должен также выпущенный в 
начале сентября чипсет І845. 
Отличительная черта новичка — 
поддержка распространенной и 
дешевой, как спички, памяти 
РС133 ЗБКАМ. Напомним, что 
прежде с Репііит 4 сотрудничал 
только чипсет І850, работающий 
с дорогой и непопулярной 
КЕЖАМ. К сожалению, за эконо- 
мию на ОЗУ приходится платить 
скоростью: 5ЕЖАМ значительно 
сдерживает производительность 
современных ЦП. Интересной 
альтернативой, сочетающей вы- 
сокую производительность со 
скромной ценой, могла бы стать 
БШ ЗБКАМ, однако поддержи- 
вающие эту память чипсеты для 
Репііит 4 все еще недоступны. 
Шеі планирует выпустить ББК- 
совместимую версию І845 толь- 
ко в начале следующего года. 
Подружить Репііит 4 с ВБК 
ЗБКАМ может также чипсет ѴІА 
Р4Х266, но производители мате- 
ринских плат опасаются исполь- 
зовать его в своих продуктах до 
Таблица 1 



тех пор, пока ѴІА и Іпіеі не ула- 
дят лицензионные споры. Так 
что полностью раскрыть по- 
тенциал Репіішп 4 пока могут 
только платформы на І850. 
Именно такую плату мы избра- 
ли для тестов. 

В наших испытаниях Репііит 
4 2 ГГц продемонстрировал не 
только высочайшую произво- 
дительность, но отличную мас- 
штабируемость. Действительно, 
частота этого процессора все- 
го на 1 8% выше, чем у Репіішп 4 
1,7 ГГц, при этом в реальных 
тестах он опережает предше- 
ственника на 8-14%. Отличный 
результат, если учесть, что про- 
изводительность остальных 
компонентов системы не возра- 
стает вместе с частотой ЦП. 

Процессоры АМБ, несмотря 
на их значительное отставание 
в тактовой частоте, никак 
нельзя назвать аутсайдерами. 
АіЫоп 1400 составил достой- 
ную конкуренцию флагману 
Іпіеі, финишировав наравне с 
ним в Опгеаі Тоигпатепі;, Зегіош 
Зат и Мах Раупе. Двухгигагер- 
цовый болид уверенно лидиро- 
вал в хитах (^иаке 3 и Сіапіз, а 
также при конвертации считан- 
ного с ІЗѴВ фильма из формата 
МРЕС2 в МРЕС4 (та- 
кое преобразование 
позволяет значи- 
тельно сжать видео 
без серьезных по- 
терь качества). Так 
что победа в абсо- 
лютном зачете и 
"Наш выбор" доста- 
ются Репііит 4 2 ГГц. 
Правда, стоимость 
этих процессоров 
пока очень высока, и 
по соотношению 
"цена/производи- 
тельность" АШІоп 
остается вне конку- 



ренции. Впрочем, ценовая вой- 
на, стремительно разгорающа- 
яся между Іпіеі и АІѴГО, позволя- 
ет надеяться на то, что двухги- 
гагерцовые ЦП скоро станут 
вполне доступны. 

До конца года Репііит 4 полу- 
чат новое, более совершенное 
ядро Могйтѵѵоосі. Ожидается, что 
первые ЦП с этим ядром будут 
работать на частоте 2,2 ГГц. Бо- 
лее того, в лабораториях Іпіеі 
лучшие экземпляры Йогіітоюсі 
уже допрыгнули до 3,5 гигагерц 
(!!!). АМБ тоже не дремлет, пла- 
нируя в ближайшее время выпу- 
стить АШІоп с новым ядром 
Раіотіпо. Покой им только снит- 
ся. Что ж, понятие "терагерц" ре- 
дакционному спел-чекеру еще 
незнакомо. Надолго ли? 



СПАСИБО! 



Редакция Сате.ЕХЕ выражает 
искреннюю благодарность Рос- 
сийскому представительству 
Іпіеі (^ѵтопіеілі), предоста- 
вившему для тестирования про- 
цессор Репіішп 4 2 ГГц. 

Отдельная благодарность 
фирмам "Пирит" (115-7101) 
и ІРЬаЬ8 (728-4101), любезно 
предоставившим тестовое 
оборудование. 




2 миллиона транзисторов в одном 
флаконе (кристалл РепЫт 4). 





Репііит 4 2 ГГц 


Репііит 4 1,7 ГГц 


АШоп 1400 МГц 


ОиакеЗ сіето001 


231,5 


214,8 


185,0 


ОиакеЗ ритресі 


161,8 


146,2 


I 


ЦпгеаІ Тоигпатепі 


55,6 


51,5 


55,2 


иІЬепсп.сІет 




74,7 


I 


Сіапіз 


111,8 


101,7 


108,0 




Мах Раупе РіпаІ Зсепе №2 


68,4 


61,6 


68,9 


РІазКМРЕС (секунды) 




651 
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Пару лет назад, примеряя себе на стол 17- 
дюймовый Рапазопіс Р70, я был процентов 
на 95 удовлетворен покупкой. Разве что 
раздражало некоторое недержание 
настроек, из-за чего то и дело 
приходилось лезть в экранное меню и 
подгонять изображение по кромке экрана, 
да невыводимый никакими настройками 
горизонтальный муар (заметная на 
однотонном фоне рябь или чередующиеся 
темные и светлые полоски) . . . 



Дмитрий ЛАПТЕВ 



■ прочем, пер- 
^^^И вое не пред- 

• ставляло со- 

р ~*^И бой крими- 

нала — кар- 

| тинка не ис- 
кажалась, а уезжала на пару 
миллиметров влево или впра- 
во, второе же было заметно на 
глаз только в универсальном 
тесте на муар — на притушен- 
ном фоне экрана "Завершение 
работы" в ШпсІота Тем не ме- 
нее, когда представилась воз- 
можность обновиться, мони- 
тор незамедлительно был про- 
дан, а я смог от души пому- 
читься с выбором наиправиль- 
нейшей 19-дюймовой модели. 
Появившимися по ходу дела 
соображениями мне и хочет- 
ся здесь поделиться. 

Разумеется, 17 дюймов оста- 
ются пока еще самой массовой 
"диагональю", но вовсе не пото- 
му, что больший размер избы- 
точен. Для комфортного 
пользования разрешением 
1280x1024 точек (и уж тем бо- 
лее 1600x1200) экран "семнаш- 
ки" маловат, в ^іпсклѵз же та- 
кие разрешения очень кстати. А, 
к примеру, в стратегических 



играх с присущими им картами 
местности, юнитами и филиг- 
ранной анимацией даже 
1024x768 приятно разгляды- 
вать лишь на 19 дюймах, иначе 
все безбожно мелко. Играть же 
с разрешением 800x600 — это 
значит почти всегда постоянно 
прокручивать карту, в итоге 
игра требует напряжения под- 
стать иной работе, какое уж там 
удовольствие! Конечно, все это 
сугубо "ітпо", подкрепленное 
испорченным цивилизацией 
(во всех смыслах) зрением. Для 
полноты картины нужно вспом- 
нить программы с множеством 
окошек-панелек: графика, вер- 
стка, черчение и т.п., здесь боль- 
шой экран — производственная 
необходимость. 

А не слишком пока активный 
переход на новую "диагональ", 
очевидно, объясняется тем, что 
хороший 19-дюймовый мони- 
тор надо выбирать из второй 
(дорогой) половины прайс-ли- 
ста. В то время как даже деше- 
вые "семнашки" работают 
обычно вполне пристойно, не- 
дорогие 19-дюймовые модели 
могут запросто уступать сред- 
ним "17 дюймам" в качестве 



изображения и спо- 
собны разочаровать 
даже очень невзыс- 
кательного покупа- 
теля. 

Технический образ 
идеального 19-дюй- 
мового монитора по 
состоянию на сере- 
дину 2001 года сло- 
жился такой: 

1) Рабочее разре- 
шение 1280x1024 
при частоте обнов- 
ления 100 Гц. Дело в 
том, что минималь- 
ные 85 Гц по стан- 
дарту ТСО откровенно недоста- 
точны для больших экранов, 
причем картинка может явно и 
не мерцать, но будет продол- 
жать жить своей жизнью (как 
бы дрожать). А чтобы пиксели 
вовсе стояли как влитые, видео- 
усилитель должен иметь запас 
по частоте, а не работать на 
пределе возможностей. 

2) Конечно, желателен абсо- 
лютно плоский экран, и не 
только потому, что все после- 
дние модели имеют хотя бы 
плоскую внешнюю поверх- 
ность трубки, но и по объектив- 




ным причинам полного отсут- 
ствия бликов и просто другого 
уровня комфорта. 

3) Минимальное присутствие 
таких пагубных явлений, как 
муар, плохая фокусировка, гео- 
метрические искажения и не- 
сведение лучей. 

4) Профессиональный лоск 
монитору создает богатое на- 
стройками экранное меню, соб- 
ственная система цветокалиб- 
ровки и наличие дополнитель- 
ных входов ВМС и ШВ. 

Пожелания монитору меньше 
весить и занимать минимум мес- 
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та тоже уместны, но в меру. Ина- 
че придется покупать монитор с 
укороченной трубкой. В них, как 
известно, угол отклонения лучей 
увеличивают до 100 градусов, 
вместо обычных 90. Это, опреде- 
ленно, усложняет задачу фокуси- 
ровки и сведения лучей по кра- 
ям. А современные 1 9-дюймовые 
мониторы и так занимают места 
меньше, чем 17-дюймовые двух- 
трехлетней давности. 

Остается добавить, что цены 
на вполне удовлетворяющие 
таким критериям мониторы 
держатся на уровне $500. 



ВЫБОР МОНИТОРА 



В ТЕОРИИ... 



Несмотря на большой выбор 
моделей, серьезно различаются 
лишь мониторы с разными ки- 
нескопами. А собственные труб- 
ки делают лишь некоторые 
фирмы. Так, абсолютно плоских 
трубок всего три. Это 5опу ГО 
Тгіпіиоп (используется в мони- 
торах самой 5опу и в старших 
моделях СТХ). Это самая попу- 
лярная нынче трубка МіізиЪізпі 
Біатопсіігоп ОТ (кроме 
МіізиЪізЫ, см. в мониторах №С, 
Іуата, Мокіа, Веііпеа, старших 
Кеіізуз и 5атзип§). Обе трубки 
используют апертурную решет- 
ку для позиционирования элек- 
тронных лучей, а потому име- 
ют отличную контрастность и 
насыщенность цветов. Минус — 
просматривающиеся на свет- 
лом фоне стабилизирующие 
нити, удерживающие эту решет- 
ку от вибраций. А также ступен- 
чатость линий, ведь изображе- 
ние формируется не из точек, а 
из очень коротких вертикаль- 
ных полос. 



И, наконец, это кинескоп 
Иаггоп от ІД сумевший тем не 
менее обойтись без стабилизиру- 
ющих нитей, — лучи в нем на- 
правляются жесткой маской с 
прямоугольными отверстиями. 
Тут к ступенчатости линий тоже 
можно придраться, но гораздо за- 
метнее (по крайней мере у виден- 
ных мною экземпляров) неиде- 
альная четкость изображения по 
углам экрана и всюду видный 
вертикальный муар. Относится 
это только к 19-дюймовым мони- 
торам, 17-дюймовые Иаггоп зас- 
луживают всяческой похвалы. 

Но кроме абсолютно плоских, 
есть трубки "паііасе", внешняя 
плоская поверхность стекла ко- 
торых сочетается с выпуклой 
(почти плоской) внутренней 
поверхностью. Такой компро- 
мисс не только дешевле в изго- 
товлении, но и позволяет ис- 
пользовать традиционную те- 
невую маску с отверстиями 
круглой формы, что обеспечи- 
вает наилучшую четкость и 
гладкость мелких деталей, луч- 
шее сведение лучей и прочие 
блага. В минусах — более "спо- 
койные" цвета, поскольку такая 
маска больше затеняет элект- 
ронный луч. Трубки с "плоским 
лицом" делают НііасЫ (Ег§оГ1аі:) 
и 5апі5ип§ (БупаПаі:). Они по- 
хожи, только 5агп8ип§ немного 
отстает по частотным характе- 
ристикам; выбор же зависит от 
личных пристрастий и, конеч- 
но же, от качества конкретного 
экземпляра монитора. 

Чуть в стороне находятся мо- 
ниторы РЫІірз. Эта фирма сама 
делает полную гамму хороших 
трубок (плоских с апертурной 
решеткой и с теневой маской). 



Но в Москве такие мониторы 
редкость, причем недешевая. 
ѴіечѵЗопіс также обеспечивает 
себя разными трубками, но, бу- 
дучи признанным брэндом, це- 
нит свой труд дорого, а мони- 
торы с обозначенными 
1280x1024 100 Гц есть только в 
варианте с апертурной решет- 
кой (РеггесіГІаі:) в крайне доро- 
гой профессиональной серии. 



...И НА ПРАКТИКЕ 



Выбрав трубку по душе, очень 
часто можно найти оптимальную 
модель монитора прямо от ее 
изготовителя. Это вовсе не обя- 
зательно самый дешевый вари- 
ант, но так меньше шансов по- 
пасть на нечто сомнительного 
качества. Исключение составля- 
ют только трубки Тгіпіиоп и 
БіатопсГТгоп: профессиональ- 
ный монитор вроде Шкіа 930С 
на 5опу-трубке стоит $500, Ііуата 
Ѵізіоп Мазіег Рго 451 - $580 на 
трубке от МйзиЪізпі, и это, пожа- 
луй, лучшее решение, если не 
принимать близко к сердцу прак- 
тически невидимые стабилиза- 
ционные нити и, напротив, впол- 
не зримую высокую цену. Цену 
можно сбавить, выбрав "родной" 
МійиЬізЫ Біатопсі Рго 920 или 
даже Рго 92, но во втором случае 
придется мириться с частотой 85 
Гц на рабочем разрешении. 

А озабоченных еще и комфор- 
тной частотой, отсутствием нитей 
и гладкой картинкой ждет либо 
НііасЫ СМ772, либо Ш Найш 
915РТ Р1ід8. Второй выделяется ну 
очень подробным экранным 
меню, наличием ВМС-входа для 
коаксиального кабеля, призванно- 
го донести без помех высокочас- 
тотный сигнал с видеокарты, и 
ШВ-концентратора для интеллек- 
туального общения с компьюте- 
ром. Первый лишен всего этого, 
причем Нйаспі умудряется обхо- 
диться без ВМС даже в своих 21- 
дюймовых мониторах, вместо 
этого используется всячески экра- 
нированный несъемный ѴОА-ка- 
бель. В меню тоже есть практичес- 
ки все, кроме ручной настройки 
сведения лучей. Но более всего от- 
личился СМ772 качеством изоб- 
ражения: похожий муар я встре- 
чал только у ЖК-экранов. Где его, 



как известно, вообще не бывает: 
упомянутое "Завершение работы" 
обнаруживает только геометри- 
чески правильно расположенные 
точки на равномерном темном 
фоне, в то время как Иаггоп бороз- 
дит экран вертикальными линия- 
ми. С дальнейшей подгонкой эк- 
рана по кромкам проблем тоже не 
возникло, хотя "оквадратить" 
изображение на больших "диаго- 
налях" традиционно сложно — 
какой-нибудь уголок обязательно 
норовит искривиться. Не смер- 
тельно, конечно, но неприятно. 

Но даже принадлежность мо- 
нитора к элитной модели не 
гарантирует, что каждый кон- 
кретный экземпляр будет оди- 
наково хорош. Следовательно, 
не остается ничего другого, 
как завершить процесс ответ- 
ственного выбора монитора в 
таком магазине, где допускает- 
ся подключить пару-тройку 
одинаковых мониторов к ком- 
пьютеру с хорошей видеокар- 
той и не спеша погонять Кокіа 
Мопіюг Тезі. 

Кстати, о видеокарте. К счас- 
тью, уже давно нет необходимо- 
сти выбирать между быстрым 
ЗБ и качественным 2Б. Карты 
на чипах пѵіШа СеГогсе2 (от 
А5Ш, Сгеагіѵе и прочих извест- 
ных сборщиков) и АТІ Касіеоп 
практически не уступают по ка- 
честву плоской графики при- 
знанному лидеру — платам 
фирмы МаНох. И наоборот, сла- 
бое во всех отношениях видео, 
встроенное в материнские пла- 
ты на чипсетах і810 и І815, не 
тянет сколько-нибудь прилич- 
ную объемную графику. Вдоба- 
вок, как только разрешение пре- 
вышает 1024x768, замыливает- 
ся текст, а вертикальные линии 
дублируются тенями. 




